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Version 2.5

Une petite Oescription Oes wonstres et PNJs pour ceux 0'entre vous qui ont Oes doutes. Certains sont connus,
dautres wioins... Dans [a plupart des cas si vous voulez en savoir plus, vous retrouverez des détails suppléemen-
taires dans [a rubrique « Bestiaire » de notre encyclopédie en ligne : encyclopedienabenlbenk.com

Pour ce qui est ou jeu de vole et de ['affrontement, vous aurez besoin des statistiques des momstres avec [es
tableausx de rencontres et le bestiaire avance, le tout étant a wotre disposition dans [e pack ou bestiaire fanghien a
[a vubrique « baston » du site du jeu de role : www:nahenlbeuk.com/doc-bastonlstm

Araignée tranchante

Un avachmide de grande taille (comptez deux metres Yenvergure), qui wewpoisonne pas ses victimes mais tue ses
proies en les frappant avec le tranchant de ses pattes.. Comme tous ses congéneres, elle est particulierement
vnlnérable an feu ou a [a glace.

Arbre cogneur

Une arbre transforme par magie en wachine a baffes, vraisemblablewent a ['aide dun sortilege de wagie de [a
Terre. 1l tente de frapper quiconque ['approche a ['aide de plusienrs branches, et bénéficie donc de plusienrs
attaques pav assaut. 1[ convient de couper toutes ses branches pour [e mettre hors Vétat de nuire. On pent utiliser
cet arbre pour protéger un trésov, ou encore wiienx, y attacher un hévos ! 1 se fera ainsi battre a chaque assaut,
obligeant ses camarades a le secouvir rapidewtent. Oui, c’est sadique, mais c'est [a vie.

Bétes sauvages

Nous wallons pas entrer dans le détail de tous les animans sauvages quwon peut rencontrer en Tevre de Fangh :
sanglier nofr, cochon mutant, licorne, panthere, tigre, aurochs, crocodile géant, varan, antilope, belette... Ils ont en
général wn comportement dentique : dans le cas des herbivores/ommivores ils ne se battront que sils sont fous ou
menacés. Pour ce qui est des prédatens, ils attaquent quand ils sont en surnombre o bien quils sont surpris mais
prendront [a fuite dans drautres cas (et oui, méme les pantheves ne sont pas totalewent debiles). Les animanx
sauvages wont pas d'armes, aussi ils ne parent jamais les coups mais se contentent desquiver. De cette facon, ils
ne pewvent véussiv e parade critigue, ce qui est un pont important. Le cas des attagues critiques est égalewent a
traiter... On peut considérer quun animal we fait pas d'attaque critique, on peut aussi décider au cas pav cas, mais
il faut éviter dutiliser les tables de coups critiques lorsquelles ne sont pas adaptées. A titre Vexemple, une
pantheve peut tout d fait vous arracher un bras avec ses griffes (table des armes tranchantes). Un Aurochs en
vevanche va plutot canser des dégats de types contondants (c'est une grosse béte d cormes..). Mais inversement une
coccinelle bevserk ne pourra wi vous arracher un bras, wi vous fracasser le cvane...

Blatte géante du Chaos

Une nouvelles vace de blattes envalissantes (blattus chaotis) vraisemblablement mventée par wn alchimiste pen
scrupulenx désirant véussir son stage de malveillance, est bientot présente sur [a moitie ouest de la cité de
Waloorg. Nhésitez pas a les tuer violewment, a coup de barre de fer sil le faut, car elles sont terriblement
nuisibles... Elles attaquent a peu pres a vue et se moquent bien detre en surnombre ou pas. Une telle blatte peut
peser jusqu'a sept kilos et wesurer cinquante centimétres sans les antenmes |

Donjon de Nabeulbeuk TDR — Guide des monstres pour le MJ — Page 1



Brebiphant

Voici une vace de wiouton géant particulierement hostile, qui est souvent utilisé comme wonture par les orgues des
pitnrages. Le brebiphant a néanmoins le meme comportement quune bete sauvage quelcongue, a cela pres
qwétant particulierement gros, il a varement peur meme s'il se trouve seul. 1l attaque en essayant de piétiner ses
aduersaires ou bien en leur donmant de terribles coups Oe tete (on en [es wiordant).

Castor Mutant

Une wariété de castor particulierement dangereuse engendrée par erveur lors une excpérience de Gzov. Cet
animal aime se nourriv des intestins de ses victimes et peut cvacher de ['acide par les yeus (acide west pas tres
puissant mais suffit a endommager [a plupart des armures). En dehors de cela, il a presque le comportement dyun
castor, se reproduit tout seul et prolifere gaillardement si on ne [e véduit pas en carpette. On peut donc en trouver
dans [a plupart des forets jousctant un cours d'ean on un [ac.

Castor Ninja

Une autre variété de castor. Ceuxc-la sont habiles et vusés, portent une cagoule et se fondent dans la végétation.
1ls combattent au sabre et pewvent lancer des shuriken. ils sont en généval entrainés par des elfes maitres O'armes
qui wont vien Yautre d faire.

Cellule géante

La cellule géante ne vesseble a vien. Cest une grosse boule qui avance vers quelque chose a digéver, quelque
chose qui se trouverait dans son entourage immediat (une dizaine de wiétres). Son absence totale de cervean ?ou't
qwelle wa pas besoin de courage, elle ignore tout simplement [a peur. Pour attaquer, elle se contente de s'avancer
sur [a victime, et si elle réussit une attaque parviendva a digérer une partie de ses chairs et un peu de son équipe -
ment. Tout contact avec une cellule géante cause ainsi des dégats aussi bien an personnage qwa son armure et ses
vetements |

Chapichapos maléfiques

Ce sont deux petites créatures humanoides (5o cm de haut), fréve et soeur, équipés O'armes tranchantes et de dents
pointues. La fille est habillée de vose, et [e garcon de blew, dans de petits pyjamas, avec de grands chapeans vonds.
1ls sont cruels et vindicatifs, mais pas tres forts.. B vevanche ils sont trés vapides et agiles. 1ls se chamaillent sans
arvét, parce qwils ne sont jamais daccord entre euxc sur la facon de tuer les gens. Tls peuvent jeter des shurikens,
courir partout et utiliser e mobilier pour se cacher, afin de faire durer la scene. 1l ne sont pas difficile a tuer mais
peuvent blesser gravement des aventuriers mal protégés.

Chapon fanghien

Ce wolatile de grande taille est parfois utilisé comme wonture volante par certains guerriers sans amonr-propre.
1l s'agit d'une sorte de gros poulet a Iintelligence développée et disposant de capacités de combat. 1l peut porter sur
son dos un aventurier pas trop lourd, et peut combattre a ['aide de son bec, de ses pattes et de ses ailes quil utilise
pour donmer des baffes. 1l sautille et voletant et produit un vacarme du diable en essayant de picorer les gens a
mort. [ est parfois possible de rencontrer un chapon fanghien a létat sawvage, mais celui-ci wattaquera que si on
essaie Oe s’en prendre d ses petits.

Coccinelle berserk

La robe de [a coccinelle berserk est identique a celle de [a coccinelle commmme rouge a sept pois noirs dont elle est
issue. On me risque cependant pas de les confondre, car avec ses cing centimetres de long, elle est six fois plus
grande. De plus, [a coccinelle berserk est équipée dune double paive de mandibules : une petite paive, an format
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classique, surmontée dune grande paive (un bon centimetre) de véritables [ames, plus tranchantes que de ['acier.
Les secondes découpent des bouts de chair que les prewrieves saisissent ensuite et portent a [a bouche. Les pattes, an
nowtbre veglementaire de six, sont équipées chacune dune petite griffe qui peut également occasionner quelques
bobos. Petite originalité par vapport a la coccinelle classique, les glandes situées sous [e ventre sécratent un [iquide
i la composition proche du suc gastrique. Non seulement ca pue, mais en plus, clest trés acide. La coccinelle
berserk est également govgée de magie brute, bien utile pour soulever deusx cent seize fois le poids de ['animal
standard avec une voilure qui ne fait que trente-six fois la surface dorigine. Ces particularités wises a part, on
divait une coccinelle en beaucoup plus gros. Elle attaque a vue et mord les parties déconvertes. 1l est inmtile des-
sayer de [a combattre, on peut ['écraser comme wimporte quel insecte mais il faut véussiv une éprenve dadresse
car elle est tres vapide |

Coyote

Un genve de chien sauvage vivant dans les pleines. La plupart du temps a moitié pelé, voublard et tout le temps
affawmé, il wattaque que s'il wa pas le choix ou sil se trouve en bande. Comme [a plupart des animans il ne peut
paver les coups, mais seulewent les éviter en essayant desquiver. On peut également dive que son haleine est
particulievement pénible.

Crabe géant

1l s'agit O'un tres gros crabe, de prés 150 m de large (sans les pattes), aux pinces puissantes, qui sort parfois sur
[a cote pour chercher de [a nourriture. 1l est tres agressif et compte sur sa cavapace épaisse pour le protéger des
coups, de plus il est capable de paver les coups avec ses pinces. 1l attaque donc wimporte qui a vue, en essayant de
coincer la proie dans une de ses pinces, et [a broyer jusqwa [a wort. Ses points faibles sont bien evidemment les
pattes et [a zone antour des mandibules.

Crocodile marin monstrueux

Une espeéce de crocodile qui s'est acclimaté a [a weer. 1l se nourrit de tout ce qui traine et il est aussi fort habile a
piéger ses proies en surgissant de sous [a surface. Par conséquent, il devient wite trés gros et trés dangereux. 1l
attaque en wiordant ce qui bouge devant [ui, et peut donmner de grands coups de queue également si dYautres
envemtis se trouvent derrieve o sur ses flancs.

Dantragor Musqué

Les Dantragors ressemblent a de gros dindons quadrupedes de la taille dmun Mammonth musqué. Leur téte est
courte, écrasée, avec de grosses oreilles towbantes et une bouche tres [arge, wiunie de grosses wiolaires qui font les
beausc jours de Lavtisanat barbare (également utilisées comme ingrédient magique si on parvient a en faire de [a
poudre). 1ls sont recouverts d'une abondante fourrure grise qui se fond a werveille dans Lenvironnement maréca-
gevxx et brumenx des plaines de Kwzprtt. Beaucoup de ces placides brouteurs sont reconverts de branches mortes,
Valgues, de détritus et de boue. Comme ils dorment souvent [a bouche ouverte, ils peuvent facilement étre pris
pour une hutte accueillante on une grotte an sec par les aventuriers epuisés perdus dans les marais. Cela ne va
pas bien entendu sans occasionner quelques déconvenues, en particulier en cas d'éternuement. Mais en dehors de
ce[a, il wattaqueront gue si on [enr cbercbe 0es noises.
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Dragon de banlieue

Ce 0évivé de Draconis ratoulaga est ainsi appelé car il west pas assez dangevenx pour attaquer les villageois, et
se contente en généval de hanter [es abords des hameause pour piquer dans les poubelles on enlever un canard ou
un wouton pour se nourrir. Il ne crache pas de feu et ne dispose pas de pouvoirs magiques, ce qui fait quil ne peut
attaquer quavec ses griffes et ses dents, conme wimporte quel gros [6zavd (ce qui a tendance a le rendve bougon).
1l est vésistant et occasionne des dégats non négligeables, mais se trouve plutot maladvoit et assez bete, et ainsi
facile a pieger.

Dragon des cavernes

Tout ['inverse du dragon de banlieue... Cette bete énorme et vedoutable hante les grottes et les yuines en y exer-
cant son implacable joug. 1[ [ui est tout a fait possible de se rendve dans un willage et Oy prélever son diner. 1l
existe en fait pen de prédatents pour cet animal, qui peut se trouver wiis en danger uniquentent par des aventu-
viers puissants ou, d la vigueny, une ydve da trois tétes qui voudrait s'approprier son territoire. Le dragon des
cavernes est intelligent et peut parler (télépathiquement, mais il parle quand-mewme), il est difficile de le berner et
de le conwaincre de faire autre chose que ce quil juge bon. Dune manieve générale, il juge bon de manger les gens
et Oe s'approprier leurs trésors. 1 vésiste assez bien aux sortileges, il combat avec son énorme machoire et ses
griffes (dégats tranchants), sa quene dégats contondants) et son souffle de feu qui est bien plus puissant que celui
ou dragon des cimes. 1[ peut ainsi ruiner [armure dun adversaire en deux coups et [ui occasionmer ensuite de
graves brillures. Détail a connaitre : ce dvagon ne wole pas, il est par aillenrs assez massif et ne se déplace pas
treés vite.

Dragon des cimes

Ce petit dragon se rencontre dans les forets en général. 1l west pas bien mechant wi tres intelligent, mais peut
décider de s'attaquer d des aventuriers s'ils possedent une quelcongue vichesse quiil pourrait essayer dajouter a
son butin (il garde en général des trésors dans un genve de nid qwil fabrique en haut dun gros arbre). Pour
combattre, il frappe avec ses griffes et mord, mais peut également souffler des flanmmes de faibles puissance... Les
premtiers dégats des flammes détruiront peu a peu [armmre et canseront un point de protection perdu pour chaque
attaque véussie, sous réserve d'un test du point de rupture. De cette facom, les veliques et autves armmres indes-
tructibles ne seron bien sitr pas affectées, ainsi que tous les équipements wiétalliques).

Dragon doré

Bien que majestuenx: et trés beaw, et aussi tres rare, ce dvagon volant est ['un des plus tervibles. 1l est intelligent, il
parle, il produit du feu glacé et peut disposer de pouvoirs spéciaux. 1 est tres agile pour porter des attaques
éroces avec sa quente. On dit qu'il est parfois domestique, mais en fait il peut choisir de travailler en binome avec
un héros, pour son propre compte ou par sympathie. 1 west pas foucierement manvais, mais peut le devenir. On
considere que cest ['un des momstres les plus puissants du continent. Comme la plupart des dragons, il vient
Vaillenrs dune autre partie du monde, voyageant an gré de ses envies et s'installant oir il [e désire.

Dragon des grottes maritimes

Une wariété endemique de dragon e taille moyenne, mais vobuste, qui crache du poison an [ien de cracher dou fen...
Et ca west pas forcément wienx | Ce dragon vit dans [es nombreuses grottes de Sombroloin, il est capable de nager
et il se nowrrit de créatures des grottes ainsi que des gobelins qui vivent dans le voisinage. 1l ne vole pas, sa pean
tres duve va du brun moisi an vert foncé. Parfois les gobelins parviennent a captuver lenrs cenfs, ils domestiquent
ainsi les jeunes et s'en servent danimanx de combat. Ce dragon est nyctalope et peut donc étre aveuglé par de [a
[umiere violente.
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Dragon mort-vivant

Trés vare, car nécessitant les powvoirs dun nécromancien vraiment puissant, le dragon mort-vivant pent offrir a
des aventuriers un 0éfi de taille... Celui-ci ne crache pas de feu car il est principalement constitué dossements et
vécailles dessechees, il est aussi un peu lent mais il dispose drautres possibilités... Lesquelles sont évidenment au
choix du mécromant. Certains disposent de sortileges de zone, d'autres encore penvent maitviser le controle
mental. Difficile d'en affronter un sans récolter auparavant des mformations sur la bete !

Dragon noir

Un tres classique dragon volant cracheur de feu, de belle taille et capable de faire penr a wimporte qui. Avec ['age
il se renforce et développe des dégats vraiment conséquents. Rapide, il a toutefois besoin de beaucoup de place pour
se mowvoir d cause de ses diles, aussi il tentera toujours Vétre d son avantage dans des espaces trés dégagés. Clest
un malin.

Dragon rouge

Un classique dragon wolant cracheur de feu. Rapide, il a besoin de beancoup de place pour se wouvoir a cause de
ses ailes. Un peu moins malin que le dragon noi, et aussi moins gros, il dispose dune attaque machoire a dégats
tranchants. 1 est bien entendu immunisé au feu. On le voit souvent occupé a widifier car il prend grand soin de sa
progéniture... Pa aillenrs, les petits dragons rouges — souvent an nowbre de deux ou trois — sont également des
adversaires Difficiles, et ce quelques semaines senlement apres leur naissance. Au lien dun cone de fen, ils wuti-
[isent toutefois que des boules de feu monocibles, rarement mortelles mais qui finissent par étre dangereuses.

Fourmis Dévorag

La fourmi dévorag est une espece vare de fourmi géante et particulierement gourmande quon trouve uniquement
dans la plaine de Kwzprtt. Elle semble ne pas avoir [a possibilité de se reproduire et de crenser de galeries dans
O'autres types de tevrain, ce qui est une chance pour [a population des régions adjacentes. Les Barbares qui vivent
dans les plaines ont parfois des problemes avec elles, quand elles ne trouvent pas de quoi subsister, car elles se
wettent d marcber en colonies pour se yuer sans Oistimction sur tout ce qu’e“es penvent cisailler e [ens grosses
mandibules. Des scientifiques pensent quelles wepargnent, en fait, que le métal et [a pievre. Crest pourquoi on
pense quil faut essayer de ne pas croiser lenr chemin, dune manieve générale. 1l west pas possible de combattre
vraiment ces fourmis : elles sont trop nombrenses. Les aventuriers doivent généralement leur échapper en
courant. D'aillens, les aventuriers en armmre lourde ont généralement du mal | On peut détecter ces fourmis a
['avance car lenrs cités forment des cones bien wisibles.

Géant d'Altrouille

Un des plus grands parmi les wonstres de [a Terve de Fangh. Tls sont aussi stupides qu'immenses (rendant ainsi
justice d ['adage elfique qui dit « plus c'est grand, plus c'est con ») et il est trés difficile den venir a bout. Leur
force prodigieuse lenr permet de combattre avec des troncs V'arbres entiers, causant ainsi des dégats considérables.
1ls pewvent tuer d'un seul coup un aventurier debutant trop impulsif, et si quelquun s'amuse a couriv autour se
décident parfois a utiliser des vochers conme projectiles (ce qui west pas wrienx dans la mesure o on survit rare-
ment 4 un écrasement par vocher). Cette créature est a éviter pour les aventuriers en début de carriere, mais c'est
assez simple de fuiv dans [a mesure oit [e géant ne court jamais.
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Globzoule

Un singe buvenr de sang qu'on vencontre dans certaines zoves boisées du nord et du centre de [a Terre de Fangh.
Lespece viendrait es jungles O Awmouka an sud du pays, oit ['on trouve par aillenrs une version argentée on
globzoule beancoup plus puissante. 1ls attaguent en général en bande et ne sont pas tres intelligents. En raison de
leur hygiene buccale douteuse, les wovsures ont un grand pourcentage de chances de donner une infection.

Golem (générique)

Les mages es plus fous peuvent produive differents golems, en mélangeant d'une maniere générale des ingrédients,
des techmiques de construction, de a wagie et de [alchimie. 1ls sont toujours considérés comme des créatures
magiques, et par conséquent immunisés a la plupart des malédictions. Parfois, certains Ventre eux seront tout a
fait ridicules, yautres se révéleront tout a fait mystérieus, et dautres encore seront affreusement dangereux. On
a wentionné [existence d'un épouvantable golem de terre séchée an rez-de-chaussée de [a Tour de Suak, capable
de broyer un aventurier d'un seul coup de poing. Si vous rencontrez ['ume de ses créatures, assurez-vous de bien
[observer avant de [attaquer... 1l peut étve parfois nécessaire de [ui trouver un point faible pour [a vaincre.

Golem de fer

Pour reprendre ma définition de 'encyclonebenk : « Le golew de fer est une créature fabriquée a moitie magique-
ment et d woitié alchimiquement. Bt d wioitié mécaniquement aussi. » En bref c'est en grosse partie une machine,
et il fonctionne sur le principe universel suivant : moi vois... woi tue ! 1 est inutile despérer discuter avec, mais
on peut le piéger puisquil ne fait qwavancer vers la prochaine victime en se préparant a frapper. Cowme cest
un gros bout de métal, il ne peut etre touché avec des armes tranchantes ('aillenrs, les arwes en question subiront
des dommages) et sera difficilement endowmmagé par les antves armes (marteanx, masses) car son armmre est tres
vobuste. Les sortileges le touchent mais ['arwmre absorbera les dégats dans une large mesure. Les aventuriers
peuvent utiliser des subterfuges pour coincer le golem, le faire tomber dans un trou on Lattacher pour pouvoir
s'en débarrasser plus aisement,

Golem de pierre

Une créature qui semble constituée de pierres et de minerais bizarrement assewblés, avec de [a vie a ['intérien.
Cette créature wagiquement créée est évidewmment pen semsible anx attaques physiques (et les armes sont
souvent bien endowmagees), mais se vévele sensible aux attagues de glace, de fen ou de magie pure, qui alterent sa
matiere prewtiere. Bn version « puissante », le golew de pierre est également ntelligent et [ance des sortileges de [a
Terre... Attention, dans ce cas les héros doivent véflechir a dens fois avant de s’y attaquer.

Guerriers maudits

Ce sont de redoutables adversaires. 1ls furent humains il y a longtemps... Puis ils vendirent leur awe a un dien
chaotique au cours d'innowmables vites et devinrent des machives a tuer. 1ls sont engoncés dans une armmre qui
ne laisse filtrer que leur vegard malveillant. Sous ['arwmre, leur corps est contrefait et en partie brile, écorche et
malodorant. 1ls sont habiles an combat et il vaut wieus tenter de les pieger que de les affronter au corps-a-corps,
ou bien utiliser des sortileges. En gros, ce ne sont pas des enmemis d prendre a la [égeve. La version montée, géné-
valewent présenté comme « cavalier mandit », se présente en généval sur un destrier démoniaque. Cet animal est
an woins aussi 0angereux que son propriétaire |

Harpies

Les harpies e la Terve de Fangh sont ainsi formées : leur buste, leur visage et lewrs jambes sont humanoides et
couverts en partie de plumes et en partie Vécailles. Le veste pourrait provenir d'un vapace géant. Elles sont ainsi
nmnies de lavges ailes qui leurs permettent de voler, et elles attaguent leurs projes en les survolant et en essayant
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de les [acérer avec les terribles serves qui tevminent leurs jambes. En dehors de cela elles ne sont pas plus dange-
veuses quun orque un peu costaud, a ['exception de ['espece insulaire de la crique des Pivates Mauves, et se
trouvent fort dépourvmes si elles doivent combattre au sol. i les aventuriers endowmagent leurs ailes (avec une
boule de fen, un cone de glace) elles se vetrouvent donc a pieds, handicapées. Les héros peuvent également [es
entrainer dans un endroit confiné ou bas de plafond on elles ne pourront voler, faute de place.

Hommes-lézards

On ne sait trop quand ils sont nés, wais ces humanoides squamens ont gardé une sale réputation. Cevtains dentre
eux néanmoins vivent paisiblement dans les marécages et ne cansent de tovt a personne. D'autves en vevanche
choisissent de travailler comme wercenaire, et sont attivés par [a chaiv fraiche des aventuriers et [e bon got des
senti-hommes. Tls apprécient [umidité et waiment pas les températures exctrémes, se trouvent donc particuliere-
ment vulnérables an few ou a [a glace. Des variétés wmtantes ont été "fabriquées’ par Gzov il y a bien longtemps,
mais on e peut les trouver qwanx envivons de son chatean : cenx-la sont spécialement entvainés pour résister
an froid.

Hydres (générique)

Oubliez ce que wous savez des lydres.. Ce we sont pas des adversaires d prendre a la [égere, des animansx
[udiques quon se décide a combattre entre [a poive et [e fromage. En Terre de Fangh, [hydre est un adversaire
absolument vedoutable et qui a causé [a perte de nowbrenx aventuriers. 1l faut une véritable armée pour en
venir d bout, ou une équipe particulierement douée et bien protégee. Une partie du corps arrachée a une hydre est
un trophée de combat qui wiérite [e plus grand vespect. Uydre se présente sous [a forme dun grand sauvien doté
de plusienrs longs cous et de plusieurs tetes. Chaque téte est idépendante et se contporte conmie un wonstre a
part, attaquant [a plupart du temps par wmorsure, mais égalewent a ['aide de powvoirs variés. Le probleme prin-
cipal vient cependant de [a faculté de [a végenévation de [rydre. En attaguant son corps, on obtient génévalement
vien d'autre que du découragement, car les blessures se veferment vapidement. 1l faut donc couper les trois tetes
dans wn délai raisonnable, sachant quune tete coupée vepoussera en quarante secomdes.. L'animal ne mourra
quwune fois ses trois tétes coupées, ce qui rend [entreprise absolument périllense. Pour couvonmer le tout, elle
vésiste bien a [a magie et ses écailles [a protege efficacement des attagues physiques. Les hydves sont comme les
dragons, elles vivent dans des ruines on des grottes et entassent wéthodiquement des trésors qui ne leur servent a
F’en. Lhyore ne vole pas, mais elle se déplace plus vite que [e dragon des cavernes (et peut vattraper un howme d
a course).

Kobolds

Les kobolds sont des [utins bizarres.. 1ls sont [aids et tordus, plus petits que les gobelins.. Mais pratiquent [a
magie, ce qui les vend beaucoup plus dangereux. 1ls parlent [a langue commmme et warvetent pas de faire des
commentaires désobligeants, de raconter des blagues et de [ancer des phrases grotesques. Pour ce qui concerne [a
magie ils ne [anceront pas de sorts trés élabovés.. 1ls combattent a [a dague car cest [a seule arme un tant soit pen
efficace qui soit a leur taille.

Kraken

Si des aventuriers vencontrent le kraken (habituellement an sud de Lamenoire), ils ne pourront pas faire grand
chose d'autre que fuir.. C'est une béte qui wa pas de caractéristiques de cowbat, car on ne peut pas vraiment [a
combattre. Le Kraken est énovme, une grande partie de son corps veste immergée et son haleine seule pourrait tuer
10 pevsonnes. Le Kraken peut couler un bateau, manger quelques pevsonnes et vepartir, il peut aussi simplement
appavditre et disparditre... Laissant derrieve [ui [a crainte ainsi que des vécits tout d fait tervifiants.
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Liches

La [iche est en quelque sorte un sorcier fou mort-vivant. Le sorcier qui choisit de se « lichifier » [e fait en général
pour accéder a la vie éternelle, ce qui est assez amusant puisque comme tous les morts-vivants il cesse de
progresser et stagne ainsi pou ['éternité (ou jusqua ce quil soit défait par une troupe de hévos en quete de gloive)
Clest pourquoi en général les [iches sont des sorciers trés puissants car ils choisissent d'accéder a ['immortalite une
fois quiils ont acquis le powvoir quils vecherchaient. Vous pouvez cependant tomber sur des [liches de plus on
moins forte puissance, et come ces créatures [ancent des sorts elles peuvent se révéler tres dangereuses. Notre
« liche en babouches » (mentionnée dans le Donjon Oe Nabeulbeuk) est une liche ratée... Elle ne Oispose pas Oe
pouvoirs extraordindires mais veste un adversaire d ne pas prendve a [a égeve. 1l wy a pas de discussion possible
avec ce monstre, les possibilités sont les suivantes : [a fuite on le combat. On trouve ensuite des [iches plus
impressionnantes, o carvément des liches célebres et malveillantes capables de véduive a neant un groupe daven-
turiers débutants rien quen levant [e petit doigt.

Limon maléfique et glaireux

Evicore une créature quwon ne peut affronter en combat standard. Le [imon est une substance gluante et rampante
de coulenr werte, qui dissout la chair et les vetements. Tl ne craint pas les armes car il se reforme iwmediatement
apres un coup. 1l se contente dapprocher o plus proche aventurier et de tendve wers [ui un pseudopode de
matiére corrosive, c'est [a toute ['étendue de sa stratégie. Pour [e vaincre, il faut donc utiliser [a ruse... Ou bien des
sortileges conme [e feu, [a glace, [es décharges énevgétiques. Un aventurier de base, wieme sans pratiquer [a magie,
pourra répandre au sol [e contenu d'une bouteille duile et incinérer ainsi le limon a mesure quiil approche.

Loup-garou

Aussi connus conme « [ycanthrope », il sagit en fait dun humain on dune autre créature umanoide changée en
créature bipede velue et fortewent carnivore, dotée de griffes et de dents redoutables. Les loups-garous ont une
faculté de végenération ultra-vapide qui leur permet Vignover pratiquement les plaies cansées par les armes clas-
siques : on ne peut donc les toucher quavec des armes magiques, des arwies en argent ou des sortileges. 1ls sont
vésistants, vapides et puissants, wiais heuveusement pas trés adroits.

Morshleg a poils longs

Le morshleg d poils longs est un gros animal a fourrure qui vit en troupeansx dans les Terres Sauvages. 1l est
veconnaissable a sa [ongue fourruve marron clair et a ses deux longues cornes qui poussent en « V » au bout de
son nez, et donc ['utilite apparait evidente lovsquion y voit empalés des cadavres de gobelins worts. Un morshleg
WesuTe environ 3,40 Wi au garrot pour denx tonnes, ce qui en fait une bete de taille, que sa wmsculature puissante
et ses canivies affutées mettent a Labri de [a plupart des prédateurs non armés dune épée Vorpale on dun arc de
puissance. Apparenté aux vhinocéros par la cousine germaine de [a sceur de son oncle, le morshleg se contente
O'ordinaire Varpenter les Terres Sauvages, it il cohabite en assez bonme entente avec les trolls, ce qui west pas [a
moindre des étonnantes particularités de ce monstre. Crest un adversaive vedoutable pour les aventuriers qui
croisent son chemin et qui ne décident pas de faive un détour de plusienrs kilometres pour [eviter. Ses charges ne
peuvent étre pavées, il faut tenter l'esquive... Car on ne peut pas stopper deus tonnes a ['aide dune épée.

Morts-vivants (générique)

En Terve de Fangh, les morts-vivants existent en de wmltiples versions. 1l en est ainsi depuis que les mages ont
découvert les voies sombres qui domment acces an wonde des esprits, a travers [a spécialite magique controversée
de nécromancie. Pouy obtenir un wovt-vivant, ces spécialistes récuperent [e corps dune créature morte (générale-
went un corps humain, mais ils pewvent également disposer danimanx) et parviennent a le véanimer en [ui
imposant leur volonté. Dune maniere générale, ces créatures sont stupides et wont penr de vien, puisquelles sont
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0¢ja wovtes. 1l est toutefois illusoire despérer lenr tronver dautres points commmns... Car [ oit les zombies sevont
[ents et visibles, [es nécrophages, par exemple, se vévélevont vapide et féroces. Les squelettes sont immmnisés aus
tivs de fleche, les womties sont particulievement vulnérables au few, certains zombies ou certaines goules véhi-
culent des maladies on des poisons. Certains morts-vivants peuvent utiliser des armes, et d'autres se contenteront
de wous lacéver de lenrs griffes puissantes. Dans [a mesure du possible, essayez den savoir plus avant d'attaquer
un mort-vivant, cela pourrait vous éviter de grosses déconvenues ou des surprises tout d fait déplaisantes. Si l'on
essaie de faive un classewent par ovdve de dangevosité, on pourva citer : les squelettes, les zowbies, les wort-
viv'ores, les goules, les nécrophages, les horreurs de chair et enfin les liches, capables de controler tous les préce-
oents.

Nuée de mouches venimeuses

On ne peut combattre une nuée de mouches venimenses. Elles arrivent en bourdonmant et fondent sur les parties
de pean découvertes avec [a ferme intention 0y plonger leurs rostres venimens et de boive le sang des hévos. Un
guerrier en armmre complete avec gambison et casque de bataille wanra pas grand-chose a craindre, mais un elfe
ou un vanger sobrement vétus se trouveront immeédiatement harcelés. C'est [a quon verra lingéniosité des hévos...
1ls devvont fuir dans un premier temps puis trowver un moyen de s'en debarrasser ou véussiv a les sewer. Les plus
malins pourront choisir de srenrouler intégralement dans une cape on dans une converture mais ca e veprésen-
tera quun vépit, puisque [es wouches attendront patiemment que leur proie soit a niveau disponible pour [e festin.
Pour les détruire les sovts aériens sont dévastateurs ainsi que le feu, [e gel, les brumes empoisonnées.

Ogres (générique)

Les ogres sont de gramdes cvéatures humanoides a 'intelligence dite « wioyenne », mais qwon peut aussi bien
qualifier de demenrés. Tls sont gros, brutaus, mangent beancoup et wimporte quoi. Cela dit, ils ne sont pas force-
ment méchants, et certains Yentre eux développent une certaine forme de semsibilite. 1ls penvent meme se [ier
dawitié avec des gens prétendus « mangeables », et sont capables de comprendre [e concept de « copain » (comme :
une personme quon ve doit pas manger). Pour cela, il est toutefois nécessaire de parler lenr [angue, un dialecte
yustique a base de concepts qui est bien souvent enseigné aux mages. En cowbat au corps a corps ils sont
maladvoits wais tres dangeveusc ou fait de leur force et des armes puissantes qu'ils peuvent manier. Comme bean-
coup de créatures, ils existent en plusienrs versions, a savoir plus costauds, plus bétes, plus moches et plus
méchants. L'armée emploie parfois des ogres comme soldats lourds, ce qui prouve que [a société a tout de meme
véussi a lenr trouver une utilité.

Orchidée-pieuvre

Clest une grosse plante a laguelle on peut échapper facilement si on vegarde on on wet les pieds... Elle ressemble a
une belle orchidée de plus dun metre de diametre, de coulenr ovange. Autour de la fleur, huit tentacules fouissenrs
visquenx de trois d quatre metves se cachent dans [humms et les feuilles mortes, quelquefois plus si [a plante est
dgée. Quand on marche sur ['un de ses appendices, il se déploie vivement et véveille également les antres. Ces
tentacules a [a pean épaisse tentevont de captuver un aventurie, puis de [immobiliser et il sera ensuite lentewent
endormti par le parfum des sucs générés par la plante, jusqua wowrir sur place. Les tentacules vont alors secréter
de quoi le digerey, [ui servant alors Yengrais. Des squelettes variés autour de la plante penvent servir Vindice.
Clest un combat tres spécial, [a plante powvant etve vapidement fatale a un aventurier seul, wais pen dangereuse
gils sont plusients.
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Orques

1ls sont forts et brutaux, pen intelligents et sentent fort des pieds. Laventurier novice apprendra a s'en méfier
car ma[gvé [enr réputation 0e « cbahf d épée » ces adversaires penvent en [aisser que{ques—uns en piteux état. 1ls
sont bourrins, plus couragense que les gobelins et moins enclins a chercher des ruses. Lovque ne prend pas la fuite
au wiilien d'un combat, il veste jusqua la fin pour se faive trucider betement. Cevtains orques sont plus costauds
que Yautres ([es orques Vélite notanment, les chefs, les orques wmtants également) et il faut weiller a ne pas se
[aisser surprendre par leur puissance, le cas échéant. De meme, [orque est parfois assez intelligent pour tiver a
[arc on utiliser des machines de siege basiques. On en woit parfois sur des sangliers « gagrouk », wontures qui
offrent ['avantage de powvoir mordre et charger les adversaires..

Ouklaf géant

1l sagit d'un dinosauve ayant survécu a [adversite depuis des wiillénaires. 1l se déplace sur denx pattes puis-
santes, et consiste en un corps musculenx et une machoire énorme. Dressé sur ses pattes, il fait bien trois metves
de haut, et sa longue queve [ui sert d la fois de balancier et de massue. Son now [ui vient d'un dialecte Bavbare, et
signifie : « court vite, mange tout ». 1 est heuveusement vare, mais il en subsisterai quelques couples dans [es
Terres Sauvages de Kwzprtt. Cette bestiole est assez intelligente pour ne pas sattaquer a un village on un
campement peuplé de plus de quinze personnes, surtout il y a un feu allume. En dehors de ca, il pent sentir une
proie a plusienrs kilometres, en particulier les succulents chevanse wontés par les voyagenrs mconscients. 1l est
impossible de [e distancer a [a conrse, d woins Vetre a cheval. 1l attaque dews fois par assaut, machoire et quewe.

Plante carnivore géante

Clest une grosse plante a laquelle on peut échapper facilement si on regarde oi on weet les pieds... Ses feuilles sont
énovmes, et a premtiere vue totalewent inoffensives. Si quelquun sen approche ou marche dessus, les feuilles se
veferment vivement autour de [a proie et il faut alors Len extvaive vapidement, ou il mourra. 1l en existe
plusienrs versions, certaines plus dangereuses que d'autres.. Bref, méfiez-vous des grosses plantes !

Ptéranomoran

Lancétre préhistorique des cormorans, d'une grande envergure et dune grande férocité, se nourrissant de tout et
wimporte quoi. On en trouve parfois le long des falaises dans lesquelles ils nichent. 1l peut attaguer a vue.. Bt
parfois en groupe | Ce wolant attaque en donmnant des coups vapides de son long bec orné de dents tranchantes..
Tres dangereux | 1l peut égalewent vous capturer et vous velacher dans ['ean... Espévons alors que vous saurez
nager...

Python mordeur des iles

Un trés gros serpent a [a pean brune on verte. Contraivement a d'autres serpents constricteurs, celui-ci wavale
pas ses proies, mais les véduit en charpie a ['aide de sa puissante machoive ornée de dents tranchantes, afin d'en
avaler des morceau. 1l est donc plus dangevens a combattre et il a une préference pour les proies isolées.

Rats

Quoi de plus festif que [a vermine ? En généval on s'en débarvasse facilement. Les rats pestenx sont de gros
vongeurs maladifs et crevant de faim qui s'attaqueront aux aventuriers par paquets de cing ou six. Les vats
géants sont d peu pres les memes en plus gros, il faut donc en envoyer moins. Quant au vats mutants... Cenx-la
traiment en géném{ par Oeux et sont spécia[ement entrames pour e cowbat. La derniére catégorie concerne [es
rats mmtants zombies venimens de Lespace en sport, et je préfeve ne pas en parler. Si vous voulez rendre ces
créatures plus inguictantes, whesitez pas a géver les infections : un aventurier mordu devva faire un jet de dé
pour savoir si ses blessures s'infectent (voir le pourcentage dans [e tablean des vencontres) et pourra en souffrir

Donjon de Naheulbeuk TDR — Guide des monstres pour [e MJ — Page 10



pemdant un cevtain tewps. Cest ['occasion de privilégier le travail déquipe puisque ses camarades devront
trouver un moyen de le soigner. Le score de parade des rats concerne en fait ['esquive car ils ne disposent pas
d'armes pour parer les coups.

Salamandre du volcan

Une espece endémtique du volcan de Radd, qui semble etrve a ['aise dans les scories et les vésidus ignivores. On ne
sait pas trop de quoi elles se nourrissent, mais probablement des insectes attivés par la chalewr. Ces salamandres
font jusqua 3 metres de long, et sont assez placides. Cependant, elles se défendent si elles sont attaquées ou stres-
sées. Leur peau est tres prisée (totalement ignifugée, on s'en sevt dans [artisanat ou la décoration). Un alchimiste
peut étve intéressé égalewent par leur bile, qui doit étre conservée dans un pot adéquat. Cet animal trés étrange
crache de [a [ave par intermittence... Bt de facon imprévisible... Ce qui [e vend an final tres dangerensc. En deors
de ¢a, [a salamandre combat en essayant de wiordre son adversaire avec sa bouche ornée d'une centaine de petites
dents pointues. Elles sont immmnisées a tous [es sorts de fen ou électriques, bien sitr |

Scarabée-goliath tueur

Clest un wagnifique insecte géant qui s'attaque a tout ce qui bouge. Parfois meme il vole, mais on se demande
comment clest possible, a cause de son poids. 1l est completement stupide et wessaie pas Vesquiver les coups.
Diaillenrs, cela ne [ui sert a vien vattaquer les gens, v quiil se nourrit de bouse. Mais il le fait quand meme. Pour
blesser ses enmenis, il utilise dens rostres effilés qui poussent sur [e devant de son crane.

Scorpion géant

Une béte wtante datant d'une époque révolue, probablement créée par magie. On conmait an moins deux especes
distinctes déja, le scorpion géant des plaines (qui peut vous tomber dessus dans les Terres Sauvages) et [a variét
cavernicole souvent élevée dans [es donjons. Ces bétes ont oepuis fongtewqas écbamoé a leur créatenr et continuent
de se reproduive, mangeant wimporte quoi... Bt wimporte qui | Cet animal wesure plus dun metre de long et il est
d la fois vapide, tervifiant et féroce. Les pinces peuvent trancher un mewibre et [e dard nocule un poison violent.

Serpent constricteur

Une facon différente et ammsante de géver les combats. Ce gros serpent est assez basique dans son comportement...
1l se dirige wers la proie [a plus proche et tentera de l'enserver dans ses puissants anneaux. 1l ne pare pas les
coups et se contente de venouveler ses attaques tant quil est en vie. Si un héros ne parvient pas a vepousser une
attaque véussie du serpent, il se vetrouve captif des anneans et ne pourra plus se battre. 1l tentera donc de se
dégager en réalisant des éprenves de force (ume par assaut). Pour chague assaut passé dans les anmeansxc du
serpent, il perdra 3 points de vie. Les équipiers de [eur coté pourront tenter de le délivrer (en véalisant a leur tour
une éprenve de force) ou bien de tuer le sevpent au risque de blesser lenr camarade. On peut ajouter ainsi une
éprenve dadvesse pour chaque coup porté, permettant de voir si le malheurense captif vecoit en prime un coup
dépee de [a part de son meillenr amri.

Tarentule des cavernes

Voici une grosse araignée moche et velue, qui vessemble a une tarentule sauf quelle pese environ cinguante kilos.
On la vencontre dans les cavernes ou les domjons humides et glangues, de préference quand le temps est assez
cbaub. Lovsqu’e“e arrive a toucbev une victime a ['aide de ses crocbets, elle [ui caunse des blessures cruelles mais
inocule dans [e mewe temps un poison paralysant de faible puissance.. Ladversaire perdra ainsi une partie de ses
capacités d chague fois quil se fait wordre, et devva premdre un antidote ow du vepos pour vetrouver ['usage
complet de ses membres.
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Trogylork

Voici une variété particuliere d'orque des profondenrs, vivant dans les caves ou dans les vecoins oubliés des
cavernes. 1ls sont plus grands et plus minces que lenrs congéneres de surface, avec de gros yeusc globulenx et [a
peau blanche. Neéanmoins ce sont des combattants tout aussi efficaces | Et bien siy, il faut éviter des les combattre
dans [e noir, car eusx y voient tres bien... La [umiere vive peut les aveugler facilement.

Trolls (générique)

Ce sont 0e granoes créatures bumano’ibes dla peaun Oure et an manvais caractere. 1ls ne sont pas treés fyabi[es mais
lenrs coups sont dévastateurs (conséquence de lenr grande force) et on [es woit [e plus sonvent avec dimposantes
armes contondantes. De plus, ils sont vésistants et [eur pean épaisse forme une armure de qualité moyenne mais
qui encaisse sowvent une moitié des donmages. Si on les blesse et quon ne les acheve pas tout de suite, ils ont une
facheuse tendance a végénéver leurs membres (y compris leur tete) et a vevenir au combat apres quelques heures.
On trouve ces humanoides en plusienrs versions, depuis les trolls des collines jusquans trolls des cavernes, en
passant par les trolls wtants, les trolls géants et les trolls jonglents (plus rares). D'une maniere génévale, si vous
en voyez un, évitez de ['approcher car vous ne pourrez plus fuiv, une fois quil aura brise votre jambe...

Vouivre

La Vouivre est difficile a apparenter a quelque créature que ce soit, ce qui vient sans doute V'origines magiques
improbables. schematiquement, on pourrait [a décrive comme un dragon sans wembres antérienrs, avec des ailes
membraneuses, un cou serpentin et une machoire a faive paliv un troll. Les Vouivres ont apparemment une crois-
sance continve (en courbe logarithwique mais quand wewe) et les plus anciennes penvent dépasser les trente
metres de [ong de [a téte a [a queve. Un spécimen « moyen » (si tant est que ca puisse exister) mesure environs
vingt metres de [a téte a [a quene. Bt, an bout de [a quene, toujours un gros aiguillon suintant de poison... Cest
ainsi quwan corps-a-corps elle frappe deux fois pour chaque assaut : une fois avec ses machoives, et une fois avec
sa queue (un peu comme les scorpions). La particularité de [a Vouivre est de voir a travers une gemme placée an
bout dune antenne sur son front : [aventurier qui arvive a briser [a gemme ou couper [appendice privera [a
Vouivre d'une partie de ses capacités (pensez dovc a lancer des éprenves dintelligence pour éventuellement
guider [es hévos vers une action utile en ce sens). En dehors e ca, [affronter en pleine possession de ses moyens est
un vrai suicide. Laventurier touche par le poison verra ses capacités grandewent diminuées et commencera d
perdre sa vie [entement (jusqua ce quon [ui adwinistre un antidote on quil décede).

Zombies

Tout [e monde connait [es zombies. 1ls bougent lentement, wont peur de vien et sentent manvais. 1ls sont si lents
qwils ne frappent quune fois sur deux. Le MJ wicieusc peut lenr ajouter une possibilite dinfection si jamais ils
touchent un aventurier lovs dun combat. Contraivement ausc zombies des films dhorrenr, cenxc-la ne sont pas
contagienx et ['aventurier wmordu ne deviendra pas un zowbies dans les trente minmtes.
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Sous-section - Guide des créatures a invoquer

Tablean d'imvocation V3.2. et manmel de [invocatenr

Une petite description des bestioles, démions et autres esprits présents dans e « grand tablean des invocations »
ainsi que dans le « manuel de ['mvocaten »,

Aelnis
Elémentaire de ['aiv qui ne sait faire quune chose : déplacer des petits objets. Cela wen fait pas un adversaire, mais
il peut vendre des services dans certaines situations.

Afflak

Un autre élémentaire de [aiv, dans [e meme genre qu' Aelnis mais bien plus puissant. 1l peut déplacer de gros objets
grace a sa forme de coussin Vair surpuissant. On peut [ui faive faive des mancenvres complexes, mais [issue
dépendra de ['adresse du mage qui le divige.

Aglougoudou
Elementaire e ['ean qui e sait faire quune chose : genéver de [ean. On peut utiliser ses talents de facon ntelli-
gente, mais c’est tout.

Aigle de Rumilak

Uaigle de Rumilak est un grand oisean de prés de cing wetves denvergure affilie aux élementaires de Laiv, qui
passe le plus claiv de son temps a voyager entre les plans Vexistence an gré des courants aériens. 1l se nourrit da
peu prés wimporte qui ou wimporte quoi dans la wesure o ce vepas contient de [a viande... 1l combat a coups de
bec et de serves, il peut également transporter des gens. 1l ne peut pas étre invoqué wi se déplacer en intérienr a
cause de sa grande taille (pas plus que dans un sous-bois ou une caverne) et on le voit principalement en exté-
viewr dans les [ienx dégages. 1l peut etre touché par toutes les armes classiques, aussi bien que les sortileges, sanf
ceux de [a magie de [air,

Amen'ruh

Elementaire de ['eau, coté froid, qui prend [a forme dun humanoide de glace et combat a ['aide dune épée de [a
méme watieve. Il peut etre combattu par tous les moyens, et se trouve étre particulievement vulnérable an fen (et
bien suy, insensible a tous les sorti{éges de 'ean).

Ashil
Un puissant élémentaire de [uwiere, capable O'aveugler les ennemis on villuminer wimporte quel espace sombre.
1l se déplace selon [e désir de son invocateny, et ne peut etve cowbattu, hormis avec de ['ean.

Avatar de Slanoush

Uavatar prendva [a forme qui [ui convient, le plus souvent quelque chose dhumanoide et Vassez grand, dune
grande beauté, arme dun fouet gigantesque on dune quelconque arme mystique et dévastatrice. Lache sur un
champ de bataille ou dans le chitean dun ennewri, cet avatar détruiva tout sur son passage car il seva frustre
avoir été invoqué dans le monde des humains et il aura bien envie de se défouler. 1l peut faire appel [ui-meme a
wimporte quel prodige de Slanoush et dispose pour cela une énergie redoutable. Ce west pas un dien en [ui-méewe,
cependant il west pas vulnérable anx armes classiques... 1l faut utiliser des armes enchantées, magiques on des
veliques Yautres dieux pour espérer [ui faire perdre de son énergie vitale impie. Un adversaire a véserver pour les
grandes occasions | On ne peut pas ['atteindre avec un prodige de Slanounsh, bien entendu.
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Balfini

Cet élémentaire intermédiaire du feu se présente comme une grande flammeche qui agit selon les désirs du mage
invocatenr. 1l est uniquement comstitué de feu.. Clest donc ainsi quil camse des blessures, génévalement des
brislures sans gravité, en se collant simplement a [a cible. 1l ne peut etve pare mais seulement esquive. 1l ne pent
pas non plus étve combattu sauf par eau, Pétouffement ou [a glace : les armes ne font que le traverser.

Coyote infernal

Crest d peu pres [a meme chose quun coyote, mais en plus infernal. 1l sent encore plus mauvais, il est plus févoce,
moins peurenx et plus résistant. Bref, cest [a taille an-dessus... Avec [es yeusc rouges, c’est encore mieus. On peut
le frapper novmalement, cela dit.

Créature des glaces

Un élémentaire mineur du plan de [eau, du coin oit il fait froid. Crest une bete qui a [a forme d'un petit ours blanc
mais sans ['aiv wignon et qui dispose de tres longues griffes infligeant datroces britlures de glace. Cet élementaire
west pas tres intelligent, mais plutot efficace sauf si Lon emploie [e feu contre [ui. Bn effet, le feu fait fondre [a
glace, et [ui canse donc des dommages plus importants. 1l est immmnisé a [a magie de ['ean, évidemment.

Criquets du Chaos

Ces créatures rouges, une vingtaine de centimétres de long, ne sont pas des insectes ordinaires : ils dévorent abso-
[ument tout en dehors de la pierre et e métal, et frapperont bien entendu wimporte qui. Larvivée de la nuée sur
une zowe causera [a panique et tout étve vivant wayant pas pris soin de se protéger intégralement et efficace-
ment (par exemple en simmergeant dans leau, en se changeant en pierve ou en senfermant dans une cave)
périva en quelques minutes. Les criquets repartivont par [a porte an terwe O'un festin d'une trentaine de winutes,
quand ils sevont vassasiés. Enfin, tout cela veste théorique, car si le mage invocateur échoue a les venvoyer dans
eur wonde, ou bien /il est inconscient, [a situation peut se compliquer. Sils vestent coincés en terre de Fangh, il
fandra trouver un autre mage de Tzinntch pour les venvoyer dans leur monde, car une fois vepus ils changeront
de place jusquwa ce quils aient a nowveau faim...

Dalmorg

Clest un étre transnaturel un peu étrange qui fut engendré pendant Ieve du Chaos. 1l est a [ui seul une porte
dimensionnelle, véussit [excploit detve a la fois zizant et démoniaque. Le dalmorg se présente comme une grosse
boule de wmscles ovoide, doté dun nombre dyeux variables, de trois pattes et dune paive Vailes vidiculewent
petites (ce qui [ui permet de faire des bonds assez longs). Le reste du corps est constitué d'une bouche enorme et
armée e dents tranchantes, il se nourrit principalement de chair et combat en arrachant des parties du corps des
gens. 1l est donc incapable de paver et se contente desquiver les attaques. A ce propos, il convient dmtiliser contre
[ui des arwies magiques, des veliques wiystiques ou des sortileges : il ne craint pas les armes classiques.

Démone Lubrique

Unte démone [ubrique de Slanoush est fort peu vétue, ce qui fait quon a tendance d ne pas trop s'en méfier. Mais
ces créatures fewtinines anx formes divines sont de vedoutables combattantes, assez telligentes pour échapper
au controle des nvocateurs. Elles peuvent également faive appel elles-wiemes a des prodiges de Slanoush (anxquels
elles sont bien sir immmmisées). Elle combat a [aide dun vedoutable fouet, ce qui lempeche de paver les coups. En
vevanche, elle peut les esquiver..
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Démon-Sanglier

Un sanglier plus gros et plus méchant que les sangliers normansx. De plus, ce west pas vraiment un animal... Bt
on ve peut pas wangey ses jawbons. $'il est tué, il disparait tout simplement car son essence vetourne dans son
plan Yexistence habituel. Ses yeux sont souvent jaunes et [wisants et il sent trés manvais. Enfin, sinon, wimporte
quelle attague classique peut [e toucher.

Double

Encore une spécialité véservée an mage invocatenr... 1l s'agit d'invogquer un double de [ui-meme, pour satisfaire
son ego surdimensionné ou pour [es besoins d'une mission spéciale. Contraivement au double Villusionniste, celui-ci
est bien véel et peut se [ivrer a diverses taches, y compris les querelles de bistrot... Ce double dispose des memes
caractéristiques que le mage, a lexception de ['énergie astrale, ce qui lempeche évidemment de [ancer des sorts.
Clest sans doute tant mieuse pour tout le monde, cav il pourrait alors se multiplier a ['nfini..

Esprit de Youclidh
Ab I Quelgue chose de bien pratique et qui peut véconcilier ['invocatenr avec ses camarades. Ici en effet, on appelle
une manifestation wineure wais non woins divine de Youclidh. Cette manifestation vient soigner les gens, véduire
les fractures et vecoller [es wiewbres, comme [e ferait un prétre de haut nivean. Cet esprit soignera les victimes a
vue, selon son bon vouloir.

Esprit divin

Certains wages, en fin de carviere, wont vien O'autre d faive que dessayer O'invoquer un dien. Bn généval, heuren-
sement ils ne parviennent a attiver ['attention que d'une petite partie de sa conscience, ce qui leur évite de décéder
immédiatement d'un trop-plein de pression mentale. Quand ['mvocation est réussie, toutefois, [invocatenr peut
demandey une faveur an dieu, on weme essayer de s'accorder un powvoir quelconque. Le wiieuxe quon puisse faire,
en tout cas, c'est de choisiv de s'¢loigner e tout cela jusqua ce que [opération soit terminée.

Esprit Feignasse

De merveillenx alliés issus o plan de Zaral Bak. 1ls vessemblent a des types en pyjama un peu échevelés, a lap-
pavence phosphorescente. Ce sont des esprits dammnés de Disciples de Dlul, qui ont failli a lenr wission dans des
temps lointains et qui essaient de racheter lenr faute anx yeusc de lenr dien. Conme [e dien est endormri, c'est [oin
vétre gagne. 1ls sont moyennement efficaces mais ne vechignent pas au cowbat, néanmoins ils souffrent dyun
défaut : contraivement a bon nombre Vesprit ils sont sewri-comsistants et sont donc vulnérables a toutes [es
attaques qui touchent les humains normans (en dehovs des prodiges de Dlul). Une fois défaits ils retournent dans
leur plan jusqua [a prochaine fois..

Familiers (génériques)

Si [ solitude wous pese, que vous avez assez des huwmains, ou si vous désirez faire bonne impression aupres de vos
camarades, vous pouvez désormais vous invoquer un familier. Celui-ci, a la différence des amtres créatures
venant de mondes étranges a votre service, vous sera loyal et il ne seva pas nécessaire de faire des éprenves pour
le controler. 1l wous suivva jusqua la wort dans les pives situations ! 1ls peuvent avoir des formes diverses, dont
certaines vous vendront vidicules. Enfin, clest un choix. Tnvoquer wn familier est une démarche un pen différente
de [invocation habituelle de créature. Ce fawiilier ne vous quittera pas et vous seva toujours loyal. Vous wanrez
pas a le controler, mais bien sitr il vous suivva partout, et a woins de [ui préciser quil doit vous attendre a un
endroit précis, et il vous empechera souvent de passer inapercu.
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Feignasse du Chaos

Clest un fier guerrier affilié a Dlul.. Qui vient dun plan dexistence abervant pour vosser tout ce qui bouge et qui
[’em]oécbe de dormir. 1l est vetn d'ume armmre bien solide et brandit un wartean d dewx mains capab[e 0e {)royev
[es 0s des plus vécalcitrants. On peut [e combattre par tous les moyens classiques, sanf les prodiges de Dlul qui ne
peuvent ['atteindre.

Flatakkuh

Cet élémentaire du feu se présente comme une petite boule de feu qui tournoie et se promene selon les désivs ou
mage invocateur. 1l est uniquement constitué de fen... Cest donc ainsi quil canse des blessures, généralement des
britlures sans gravité. 1l ne peut etve paré mais seulement esquivé. 1l ne peut pas non plus étre combattu sauf par
[eau, ['stouffement ou [a glace : les armes ne font que [e traverser.

Gerbille Justiciere

Une gerbille géante vétue dun mantean vouge et qui combat avec une lance. Une seule fois au cours de sa période
drinvocation, [a Gerbille justiciere peut utiliser [e Discours Accablant : elle parle pendant trente secomdes, et si elle
west pas interrompue pendant ce [aps de tewps, tous les ennemis subissent un effet dentique a celui dune Garde
i vne de Lababk (prodige 0’ Adatlyie). En delpors de ca, cest surtout une gevbille geante et justiciere,

Ghukkutuh

Voici un puissant démon de combat, essentiellewent invoqué sur les champs de bataille, et accessibles anx mages
généralistes. C'est un humanoide a [a pean bleue, doté dun physique veptilien et athlétique. 1l se déplace rapide-
ment et peut frapper tres efficacement a [aide de ses longs bras armes de griffes. 1l est également insensible a
beaucoup de magies : feu, air, électricité et glace.

Glaciator

Elementaire mineur du plan de lean. Cest un petit humanoide de glace trés agité (1m), qui combat en projetant
sur sa cible une écharde de glace acévée tivée de son propre corps. 1l west pas trés puissant et on peut le défaire
avec tous les moyens classiques, en particulier [e fen. Tnsensible a l'ean et a la glace.

Golbargh

Clest un démon de ['ancien monde, aussi vedoutable quintelligent. Conme tous les demons il est toutefois sujet a
des vaisonnements bizarres... Bt il faut s'en sevvir pour tenter déviter le combat. 1l ne vechigne pas a [a discussion
car il wa pas beancoup de distractions, et de plus il est si orgueillens et sir de sa force quil wa pas grand-chose a
perdre en géméral. 1l est gramd et costamd, possede quatre bras et une longue queue pleine de piquants. sa pean
écaillense est rouge et bleue, et ses yeux brillent dune tntelligence manvaise. si jamais les aventuriers foncent
vers le cowbat, et a woins quils soient dun nivean élevé il faudva vraiment leur conseiller a fuite... Le Golbargh
est une wachine de guerre qui frappe et pare deusc fois par assaut, cause des dégats considérables et wa peur de
persone. 1 faut en outre disposer d'armes magiques on mystiques, ou bien de sortileges..

Gorgauth

Tout comme le dalmorg, c'est un étre transnatuvel un pen étvange qui fut engendvé pendant [eve du Chaos. Les
gorgauths sont également de grosses boules ovoides, ont cing pattes pleines de griffes acérées, une bouche démesurée
pourume de dents coupantes conme des rasoirs Duvandil. s portent en outre des cornes démoniaques, sont vecon-
verts décailles acérées, de longs poils noirs sous [e ventre et on retrouve sur les catés de son corps les embryons
voreilles pointues comme celles des Elfes. Les gorgauths sont vedoutables, et s'acharnent a dévorer leurs victimes
par [mtilisation de lenr machoire et de leurs griffes. A ce propos, il convient dutiliser contre enx des armes
magiques, des eliques mystiques ou des sortileges : ils ne craignent pas les armes classiques.
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Le Destructeur : Gozzer

1l west plus question maintenant d'invoquer des créatures a controler, c'est bien trop facile. Si vous avez besoin
de faire un grand ménage, invoquez directement Gozzer le Destructeur des Mondes, et prevez [a fuite. Gozzer
prendva la forme d'une créatuve géante de son choix et détruira tout sur son passage, vivant comme non vivant.
Dans cevtains mondes, il est connu sous le nowt de « Gojira » et il est atomique. Gozzer est un fléan pour tout.
Vous devez avoir une TRES bonme raison pour [invoquer. 1l piétine les maisons, souffle du fen ou des blizzards
effrayants sur les gens et balaie toute vésistance grace a ses terrifiants pouvoirs. 1l ne peut étre controlé ni
venvoyé, a wioins de véunir plusienrs wages de haut nivean disposant dun sortilege spécifique. L'arvivée de
Gozzer est souvent précédée de signes étranges, comme des tétes de chiens infernaux vous parlant depuis votre
garoe-manger.

Grand Millepatte

Clest un étve transnaturel vessemblant a un gros insecte de coulenr bleue, de quatre metves de long et haut Ven-
viron un wietre. Il vit dans les tunmels quil creuse dans un plan Vexistence qui west pas le notre, associé au plan
de [a Terve. 1l est assez impressionnant pour les enmewris (en particulier les gobelins) : il bouge affreusement vite et
sa cavapace est trés épaisse. 1l attaque avec ses wandibules, ne fait pas beancoup de dégats mais veprésente un
challenge pour de nombrenxe combattants. 1l est immunisé anx sortileges de [a Terre. Comme tous les arthyropodes,
il craint particulievement le feu et [a glace.

Harpinette

Un démon bas de gamme, toutefois assez utile en combat puisquelle peut servir de vempart an mage qui désive se
protéger. Clest [a meme chose quune harpie, mais en plus petit. Elle pent étre combattue par tous les wmoyens clas-
siques.

Hodugalak

Un petit élementaire de Terre, servant souvent Vassistant dans les combats. 1l frappe ses cibles a ['aide de petits
vochers quil sewble sortiv de nulle part. Vulnérable a tous les types vattaque, sauf les sortileges de la tevre, il
n'est pas trés puissant.

Horreur osseuse (golem d'os)

Le golem d'os peut prendre des formes variées : bonhowme, dragonmeau, géant, salamandre on poulet (en plus
balaise). 1l est constitué dossements magiquement assewblés et animés. D'une maniere génévale il west pas tres
grand et ésiste affreusement bien aux armes tranchantes. Les fleches en genéval ne font que traverser ['air qui
sépare ses 0s, et les [ames glissent betement. 1l we fait pas trop le malin face a des armes contondantes telles que
[es massues ou [es marteans, et dans une cevtaine mesure les haches. Craint [e feu et les sortileges, a ['exception
des sortileges cévébrausc bien sitr.

Lapin tueur

Associé a [a nécromancie. Cest une abowtination élaborée en faisant entrer dans le corps d'un [apin-garou wort
[esprit dun vampire majeur, une créature incontrolable qui sert avant tout a protéger un endvoit, et attaquera
tous les intrus avec férocité. Clest un trés gros lapin, avec des dents tranchantes. 1l veste sensible a toutes les
attaques.

Main de Jugement de Keleem le Fou

A partir de [a main dun guerrier wort, on matérialise une sorte de grande main noire et gluante, dun metre de
haut qui sautille sur son moignon et tente de griffer. Cette main combat pour celui qui [a cvéé (en général un
nécromancien), et ses griffures infligent (en outre) la Peste de Kéleew (une belle saloperie) si sa cible échoue a [a
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vésistance magique. La force, les dégats et [a puissance générale de [a wain dépend du nivean du guerrier qui en
était le propriétaire. Elle towbe en poussiere a la fin du combat, et on peut la frapper a [aide da peu pres wim-
porte quoi a lexception des sorts psychiques. Et oui, c'est juste une main |

Melgono

Un démon volenr, qui est trés spécialisé | Silenciens, advoit et rapide, il peut dérober des objets pour le compte de
son inwocaten. il est hors de controle il peut tenter de voler wimporte quoi... Il vefuse e combat et se contente de
fuir il est attaqué, ou de vetourner dans son plan s'il est mis en danger.

Merguez de combat

Merguez de combat tout droit venmes du palais O’ Adathie. Celles-ci ressemblent a dyauthentiques morceaus de
charcutaille mais ne sont pas comestibles, et surtout, elles sont a peine sorties du gril. 1l vaut mieux donc éviter de
les toucher a mains nues. En cowbat, elles sautillent un pen partout et lewr utilite principale est de briler len-
newi avec de la graisse chaude..

Métréolash

De son vivant, Métvéolash était connmu sous le surnom de Diziin Pourfendenr o'Adathie. A sa wort, ce cultiste
exceptionnel fut invité a vivre dans le palais de [a déesse-reine om il mange des merguez en buvant ou the (son
petit vice a [ui). 1l se présente comme un type costaud en armure, un esprit sewi-consistant sauf pour ce qui
concerne les dowmages produits par sa fourchette géante de combat. Le prétre qui a vraiment besoin d'aide peut
faive appel a [wi, mais Métréolash west que partiellement controlé et wacceptera dagir que pour une canse qu'il
estimte étre juste. Il est capable v'agir  [a fois comme un guerrier et conme un prétre O’ Adathie (un pen comme
un paladin, en wiiens), inoulnérable aux attaques non magiques, ce qui le vend vedoutable. 1l a quelques faiblesses
qu’if ](aut connaitre, comwe par eacewqa[e le chocolat. 1l ne supporte pas qu'on le fmmoe avec 0u cboco[at, et s'en
vetourne immeédiatewent dans son plan si c'est e cas.

Moissonneuse des Limbes

1l s'agit O'un déwon sewti-mécanique provenant dun plan Vexistence déconvert par hasard pemdant Iéve du
Chaos, d la suite d'un sortilege vaté. Ce déwon bizarre, affilie a Tzinntch, est herissé de lames, de pics et Vextré-
wités contondantes. 1l a [a bauteuv 0'une wcbe et la [avgeuv Oe demx amfocbs, c’est 0onc une grosse bete... 1[ se
conduit de [a facon suivante : une fois invoqué, il se précipitera sur la cible [a plus proche et la frappera violem-
went jusqua ce que cette derniere cesse de bouger... Puis s'en prendra a la suivante, et ainsi de suite. La créature
est fortewent carapaconnée, mais wa pas dimmmnité particulieve, hormis les sortileges de Tzinmtch.

Monstro-mobilier
L'honneteté nous pousse a mentionney [existence de ces étvangetés. En effet, il ne s'agit pas tout a fait d'une invo-
cation, wais plutot dune animation. Cest genévalement [e fait dun maitre wétamorphe, l'opération consistant
alors a vendre vivant une piece de wobilier et a transformer cette dermieve en machine de combat. Le pire, clest
que parfois, c'est efficace.

Morbak infernal

Souvent invoqué en bande, il sagit d'un familier de combat associé a Slanoush. 1l se présente conme une boule de
haive de la taille dun petit chien, velue et sautillante, avec des mewbres courts et une grande gueule pleine de
dents pointues. Il ne s'attague quanx parties déconvertes, et donc ['amure ne compte pas avec cette bestiole. En
debors de cela, on peut le combattre comme wimporte quel animal.
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Mukh'Thula

Les secrets de ['invocation de ce démon de [ancien monde e sont connus que par les mages de Tzinntch. Ce
démion est appelé pour protéger e sorcier et [ui permettre de vaquer a ses occupations alors quil est attaqué par
un o plusienrs ennemis. Mukly Thula est une créature a la fois solide et rapide (sa capacité de wonvement est
[égevement supévieure a celle un humain), qui offre ['avantage Vetre bien protégée par une pean tres épaisse et
caoutchouteuse. Les armes contondantes ne peuvent ['endommager car elles vebondissent [a plupart du tewps sur
son orgawiswie. Une fois invoquée et maitrisée, [a créature va protéger le mage. Meme si elle wendowmage que
tres peu [es enmentis, elle pourra [utter pendant un temps considérable. Ce déwon wutilise pas darmes et frappe a
mains nues, produisant des dégats de type contondant. Si son énergie vitale s'approche de zévo, elle retournera
dans son wonde [a plupart du tewps pour y lécher ses blessures.

Noble steed of fire

Un cheval de fen qui peut etve monté, a condition de bénéficier d'une selle ignifugée et de vetewents idoines (on
drun sortilege de protection au feu). 1l donne du charisme, mais peut également combattre a ['aide de ses sabots de
feu, crest donc un bon allie qui ne supporte pas Lean. 1l nflige des dégats plysiques aussi bien que des britlures, et
peut étve combattu par presque tout, horwis [e fen.

Passeur des Morts

Clest un esprit puissant et redouté par tous ceuxe qui ne pratiquent pas la magie. Bn effet, il west quen partie
solide et ne craint pas les attaques physiques (c'est pourquoi en général il ne pave pas les coups). En dehors du fen
et des rayons énevgétiques ou de [a foudre, il ne craint vien (saut pent-étre les blagues douteuses). Se présente sous
[a forme dune grande forme noive aux contours indistincts, armé parfois dune fanxe ou parfois dune épse [umi-
neuse ou d'un cimeterre. S'il se sent wienacé et que ses envenris ont trowvé ses points faibles, il choisira en généval
de vetourner dans son monde avant que son enveloppe ne subisse trop de dégats.

Phoenix

Un bel oisean de feu, plutot fragile wais tres rapide. 1l se battra jusquwa la wort, puis tombera en poussiere. 1l
venditra aussitot pour vecommencer, tant qu'il dispose de vies. Le nowbre de réincarnations dépend du nivean de
son fnvocateu. En watiere de cowbat, il cause principalement des brirlures, et se trouve [ui-mewe insensible an
feu, quel que soit son intensité. On pent le combattre efficacement avec de la glace, des armes classiques ou des
sortileges de [air.

Rarhukhul

Un élémentaire intermédiaire de la terve. [ prend [a forme d'un petit humanoide trapu qui peut combattre a [aide
de ses poings de pierre (considérés alors comme armes contomdantes). 1l est tres fort et peut également porter on
déplacer des objets lourds. D'une intelligence moyenme, on peut [ui confier des taches de base. 1l est possible de [e
combattre avec des arwies non tranchantes ou des sortileges antres que cevx de la Terre o du Feu. Essayez donc
de briler un caillown..

Serpent de feu

1l s'agit dune créature dun lointain plan du fen, qui offre avantage Yempoisonner les adversaires lovsqurelle
parvient a leur infliger des blessures a ['aide de ses crochets. Cette bestiole est sewri-solide, on peut douc la
combattre avec des armes ou des sortileges, a ['exception des sorts de feu.
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Shalibukk

Une créature de [a magie de Tzinntch, d'un plan dexistence peuplé essentiellement de bestioles walsaines. Celle-
i se présente sous la forme dun bipede de petite taille, trapu et véloce, a [a pean sowibre et squamense, armé de
griffes longues et solides affirtées comme des sabres. 1l se précipite sur ses ennemis et tente de les wettre en pieces,
sans [a moindre idée de stratégie. On pent le combattre avec pas mal de choses, wais pas en utilisant des sortileges
de Tzinntch (quil peut retourner contre le lancenr 1.

Sommierax

Sommierax e Mécontent est un esprit-démon vivant dans le plan de Zaval Bak et qui waiwe pas étve tiré de la
sieste. Tl prend la forme dun type maigre et blafard vetn dun épais pyjama vose et armé dyun marteau. Si le
prétre arvive d le controler il se vévélera pugnace et sans pitié envers les ennemis. Malgré son coté déwoniaque, il
est sensible a toutes les armes classiques.

Truiccube

La truiccube est un démon dont ['incarnation est de taille humanoide. Elle veprésente un improbable croisement
entre un succube et une truie. Pouroues d'ailes de chawve-souris a griffes acérées, dun visage feminin sublime
enlaidi d'un groin grotesque, les truiccubes vivent suspendues aux plafonds des grottes, le plus souvent a des
crochets de boucherie improvisés. Leurs « jambes » se terminent en sabots d'ongulés, et [a plupart ou temps lenrs
cuisses graciles et néanmoins jambonnenses portent le tampon « VPE » (Viande Porcine Fanghienne). 1l faut noter
enfin que leur nowbre de mamelles est variable, et que lenrs mains sont également pourvues de griffes acérées, qui
ne les empechent mullewent de wanier des couteanx +4 contre les cotelettes, des cleaveers of depravation et antres
cursed munchakn premium sansage. Les truiceubes ont des meenrs violentes, et se délectent des aventuriers de bas
étage qui osent s'aventurer dans les donjons (surtout les plus gras). 1ls sont assurés de finir en tourtes, patés et
autres cbape[ets oe cfyipo[ams, apreés avoir serui 0e hochets pour lenrs amusements les p{us indicibles (non, meéwe
contre paiement je ne Oirai vien). Pour les combattre il convient dadopter des méthodes radicales : ['utilisation des
legumes verts beénits est vecommandée, en particulier la foly salade verte of salvation (sans vinaigrette). Sinon,
elles sont assez sensibles au feu et succombent anx avmes classiques.
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