Donjon de Naheulbeuk JDR - Bestiaire Confins du Givre
Version 1.0

Voici une extension de bestiaire correspondant a [a végion des Confins du Givre, située par-dela les Montagnes du
No1 d l'extreme nord-ouest de [a Terre de Fangh. Vous y trouverez aussi la plupart des animanx et opposants
des Mortagnes du Novd et d'autres végions froides. Un nivean supérienr a 8 est préférable.. Car presque tous [es
opposants ici sont, au winimum, inquictants... 1l serait un pen dommage de se faive tuer par une chevre.
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Coyote des montagnes

Une espéce plus robuste et plus aventureuse du coyote commun, anx pattes plus puissantes. 1l se promene assez
sowvent en bande de cing d bm’t MOTUiOus et peut se revéler dangereux pour les novices de ['aventure. 1l apprécie
les environnements escarpés. De part sa lacheté naturelle, il est assez facile de le dissnader dattaguer (par ['nsage
de [intimidation ou du dialogue animalier).

COYOTE DES MONTAGNES — Résistance magie : 4
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*Maladies : si un coyote des montagnes cause des dégats et que la plaie west pas soignée, et puisque sa salive est
pleine de bactéries dégontantes, le heros mordu aura 6oo de chance Vattraper une infection des plaies (30% pour
les ogres, orques ou gobelins). La cible a également 10% de chances vattraper [a tremblotite.

Rapide : conme la plupart des canidés, cet animal se déplace deus fois plus vite quun aventurier.

Récolte : une pean de coyote (6 kilos), quatre petite dents.

Répartition géograplique : contreforts des montagnes du Novd et tous les environnements escarpés autour de
Fernol, de [a Galzawie et du Birwiilistan.

Cabretin dominant

Le cabretin est une espece de chevre robuste et sauvage au pelage épais, vivant sur les pentes vocheuses ou
herbeuses dans les régions escarpées, les collines ou les contreforts des montagnes. Crest un hevbivore, mais il peut
se révéler combatif si on le dévange ou si on pénetre sur son territoive... Surtout son patriarche en fait.
CABRETIN DOMINANT — Résistance magie : 4
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*Mise d terre : [e cabretin charge avec violence en utilisant ses cormes et peut provoquer la chute dun hévos, qui
ou coup perdra trois assauts. Il est possible dry vésister (ép. FO+3).

Paisible : quelquun disposant de [a compétence « comprendre les animans » pent facilement calmer ['animal et
pourrait meme [utiliser comme wonture s'il west pas trop corpulent.

Rapide : [e cabretin se déplace dewx fois plus vite quun aventurier et il est capable de faire des bonds
impressionnants, que ce soit en hauteur on en longueu.

Récolte : deuxx cormes de cabretin dominant (3 kilos piece), une pean de cabretin (8 kilos).

Répartition géographique : sur lensewble du tervitoive dans les montagnes ou les collines, mais wapprécie pas les
végions trop froides dou nor.

Loup gris

Le loup est un carnivore méfiant, qui peut devenir hardi quand il est poussé par la faim. Ces canidés se déplacent
généralement en weute de trois d dix ndividus. Liespece la plus commune de loup et le gris, qui se nourrit
principalement de woutons arvaches a des élevenrs tristes et valeurs.

LOUP GRIS — Résistance magie : 5

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU

12 6 10 I

Classe / XP

1D+3 (mdcboive) 10 10

Rapide : commie [a plupart des canidés, cet animal se bép[ace deux fois plus vite quun aventurier.

Récolte : quatre petites dents, une peau de loup gris (8 kilos)

Répartition géogr bu]ue dest en ovest, sur ['ensewble de [a Terve de Fangh jusqwa la Galzanie, et du nord an
sud depuis les }ungr o' Ammonka jusquan sud de [a Syldérie. Affectionne [es forets, surtout [es [isiéres.

Donjon de Naheulbeuk TDR — Bestiaire des Confins du Givre pour le Mj — Page 2



Loup noir

Le loup gris a évolug il y a longtemps en une espece plus févoce, au pelage presque noir et a [a machoire puissante.
On peut trouver a la tete de la meute un individu particulierement coriace. Ce loup est considéré comme un
animal tres dangereusc par tous les fermiers du nord du pays.

LOUP NOIR — Résistance magie : 6

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

13 6 15 2 1D+5 (machoire) 12 20
LOUP NOIR DOMINANT — Résistance magie : 8

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

14 8 25 2 1D+7 (mdchoire) 15 30

“Mdchoire Yacier : un hévos mordu devient prisonmier de la machoire de ['animal. Lanimal ne pourra mordve
autre hévos tant quil tient celwi-la wais [ui cansera des dégats a chague assaut. Le héros, quant a (i, pourra
tenter une éprenve de FO-2 pour se dégager a chaque assant, a la place de son attague.

Rapide : cet animal puissant se déplace trois fois plus vite quun aventurier.

Récolte : quatre petites dents, une peau de loup noir (12 kilos).

Répartition géo raphique : toute zone tempérée, an nord des jungles, y compris marais ou montagne, et jusqu'a
[entrée des confgins ou Givre.

Loup blanc des confins

Forgé « a [a dure » dans un envivonnement hostile et froid, cerné par des prédatenrs et des chasseurs plus féroce
que [ui, ce loup des neiges est [e plus gros et le plus hargnens de tous. Conséquence de sa rarets, il se déplace en
mentes de deux d quatre individus seulewent.

LOUP BLANC DES CONFINS — Résistance magie : 8

AT Esquive Energie vitale PR Dégits COou Classe / xP

14 8 40 3 2D+5 (machoire) 13 50
LOUP BLANC DOMINANT — Résistance magie : 11

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe / xP

14 8 60 4 2D+8 (machoire) 16 75

“Mdchoire Yacier : un hévos mordu devient prisonmier de la machoire de ['animal. Lanimal ne pourra wordre
Oantre hévos tant quiil tient celui-la wais [ui cansera des dégats a chague assaut. Le hévos, quant a [ui, pourra
tenter une épreuve de FO-4 pour se dégager d chaque assaut, a la place de son attaque.

Rapide : cet animal puissant se déplace trois fois plus vite quun aventurier.

Récolte : quatre dents wioyennes, une pean de loup blanc (20 kilos), dis griffes de loup blanc.

Répartition géographique : exclusivement dans les confins du givre et jusqua lentrée des territoires adjacents et
meme e [a Syldérie, jusquanx prewieves wontagnes du Nord.,
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Yakak

Les vastes étendues des montagnes du Nord forment [unique territoire de cet énorme bovidé au poil tres épais.
Aussi, [a p[upart oes babitams Oes terres Oe Fangb nont jamais vu cet animal. 1( peut toutefois étre domestigueé.
Pendant [a saison des amours, les yakaks sont considérés comme assez dangereux, en particulier par les nains qui
wont pas dempathie avec les animanse. Un dicton de Jambfer dit par aillenrs « Si tu vas chatouiller le yakak en
yut, t'es bon pour une bonne culbute ».

En vasant [a fourruve du Yakak, on obtient une matiere avec laquelle les autochtones fabriquent une laine brute
et nauséabonde qui tient chaud [hiver. On fabrique de nombrenxe vetements avec. Les ovques appellent cette
matieve [a Chodass - ce qui pourrait étre traduit simplement par « qwon aime s'enfiler ». On ['a souvent dit, [es
orques we sont pas tres fins.

YAKAK — Résistance magie : 8

AT Esquive

Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

10 4 70 4 1D+8 (charge) 15 35
*Charge : les attagues du yakak sont principalement des charges violentes, des coups de téte et éventuellement du
piétinement — il west pas possible de le paver, mais seulement de lesquiver. 1l peut causer facilement [a wise a
terre (a laquelle on peut éventuellement résister avec une épreuve FO).

Bulldozer : il se déplace a [a vitesse moyenne dun aventurier et on ne peut [ui barver le chemin. Quicongue se
et en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sanf véussite épreve AD/FO).

Paisible : quelquun disposant de [a compétence « comprendre les animans » pent facilement calmer [animal et
pourrait méme [utiliser comme wonture s'il west pas trop corpulent.

Récolte : denx cornmes de yakak (10 kilos piéce), I peau Oe yakak (80 kilos).

Répartition géograplique : endémique des montagnes du Nowd, on peut le trouver dans les végions alentour et
surtout [ it il fait froid (mais il a tout de weme besoin d'un pen dherbe)

Elan du nord

Un gramd herbivore de prés d'une dewie-tonne, doté de bois mpressionnants et au physique racé. D'un naturel
placide, il peut s'avérer un adversaire coriace lovsqu'il essaie de défendre sa fawille ou son tervitoire. Les chassents
en font parfois les frais.

ELAN DU NORD — Résistance magie : 6

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

11 7 50 3 1D+8 (cbarge)’ 12 35
ELAN DU NORD DOMINANT — Résistance magie 8

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

13 7 05 4 1D+10 (c{mvge)‘ 14 70

*Charge : ['élan va essayer de blesser son adversaire avec un coup de téte, mais celle-ci est équipée d'une veéritable
foret de bois acérés. On peut donc les parer difficilement (PRD-4), a moins de disposer d'un bouclier (un tel
équipement annule simplement le malus de PRD). Si le hévos a moins de 12 en FO, [élan pent causer [a wise a
terre (on peut toutefois y résister avec une épreuve FO).

Rapide : cet animal agile et puissant se déplace trois fois plus vite quun aventurier.

Récolte : denx bois d'élan du novd (8 kilos piéce), I pean Yélan du nord (25 kilos).

Répartition géographique : prolifeve dans toute [a moitie nord des environs de la Terre de Fangh.
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Mammouth

On ne présente plus e mammonth, cet éléphant velu. Bien que d'un natuel placide, il peut se vévéler dangerenx
lovsquil est dérangé ou agacé. On peut également e domestiquer et s'en servir de wonture,

MAMMOUTH — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégits COou Classe / xP

2 2D+8 (charge)

IO 4 20 5 ID+5 (trompe) 10 5o
MAMMOUTH DOMINANT — Résistarnce magie : 12

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

14 . 150 : 2D+12 (cbmge) © 0

II 1D+7 (trompe)

*Charge : les attaques du mammonth sont principalement des charges violentes accompagnées de coups de défenses
— il west pas possible de [e parer, mais seulement de ['esquiver. 1l peut canser tres facilement [a wise a terve (a
[aque“e on peut sventuellement vésister avec une éprenve FO-S).

~Saisi par [a trompe : parfois, et de maniere assez aléatoive, e manmmonth préfere saisiv son ennemi a [aide de sa
trompe plutot que de charger. Le malbeuveux: ainsi capturé, il ne parvient pas a paver ou a esquiver cette
attaque spécia{e, subira ensuite [es 0égdts Oe trompe d cbaque assaut. Le béros pourra tenter Oe se [ibever a cbaque
assaut (ép. FO-s) ou pourra attaquer pour trancher la trompe (équivalent a 25 PV) avec des malus AT/PRD-3, en
tablant sur [e fait quil possede bien une arme tranchante.

Bulldozer : il se déplace a [a vitesse moyenne dyun aventurier et on ne peut [ui barver le chemin. Quicongue se
wet en travers 0e son béy)[acement sera balayé (et tombem, sauf réussite éprenve AD/FO).

Paisible : quelquun disposant de [a compétence « comprendre les animanse » peut facilement calmer [animal et
pourrait wewe ['utiliser comme monture s'il west pas trop corpulent.

Récolte : denx béfenses de manmonth (30 kilos piéce), I peau Oe wammonth (200 Rilos).

Répartition géographique : on peut le trouver toute [a woitié nord des environs de [a Terre de Fangh.

Aurochs des confins

1l s'agit d'un tres gros boeuf sauvage et taciturne. Som cousin du sud est bien plus petit. On pent ventuellement le
dowtestiquer wais.. 1l faut etre sacrément motivé et assez bon dans la discipline, car il est trés soupe au lait.
AUROCHS DES CONFINS — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

13 6 05 4 2D+5 (cbarge)* 20 70

*Charge : ['auvochs va essayer dewbrocher son adversaire avec ['une de ses longues cornes. On peut donc les parer
biffici{zment (PRD-4), d moins e disposer d'un bouclier (un tel equipement annule simplement [e malus de PRD).
La charge peut causer la wise a terre, mais on peut toutefois y résister (ép. FO-3).

Critigue : si ['auvochs obtient un critique a la charge, il embroche [a cible de ses deus cormes et les dégats sont
doubles (ignorent ['armmre).

Rapide : cet animal puissant se déplace deux fois plus vite quun aventurier.

Récolte : densc cormes (10 kilos) et une peau (30 kilos) d'auvochs des confins

Répartition géographique : prolifere dans [a végion des Confins du Givre, plus vave ailleurs mais visible dans
O'autres territoives du nord, comme [a Syloérie.
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Tigre (générique)

Grand félin carnivore, [e tigre allie agilité, ruse et puissance... On en connait deux especes dans [e nord.

Férocité : il utilise en général ses deux attaques (griffes et dents) a chague assant, et ce sur la weme cible. On ne
peut donc le parer quune seule fois...

Méfiance : [e tigre se vetournera automatiquement vers une cible qui [ui cause une belle blessure.

Bond d'attague : quand le tigre entawe le combat, il choisit une cible et bondit sur celle~ci pour ['mmobiliser au sol
(suv son score AT : griffes) — le hevos peut seulement tenter de vésister (ép. FO). Si le heros échoue et se vetrouve an
sol, il devva combattre [e fawve sur le dos, avec des malus AT/PRD-4 (+3 objets fragiles de son sac a dos sevont
brisés). Si c’est un mage, il ne pourra lancer ancun sort. Le fauve se concentrera sur cette victime.

Critique de griffe : si vous obtenez un critique de griffes avec un tigre, le vésultat est un egorgement.

Critigue de machoire : si vous obtenez un critique de machoive avec un tigre, le vésultat est un mewbre brisé.

Tigre géant « Olskliil »

On ne peut imaginer la taille de cet animal avant Oy avoir été confronté. 1 ferait passer [e tigre & Ammonka
pour un chaton bienveillant | Heuvensement, il est assez vare. Févoce, grand et implacable, il veprésente un
trophée e choix pour le chasseur. Sa pean est épaisse et fournie en poils, et considérée comme un objet de prix
dans toutes les contrées. Géném{ement, le chassenr est aussi un tvoy)bée pour [i...

TIGRE GEANT — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

b 8 150 5 3D45 ‘gf‘ﬁes.’
12 3D+10 (macbowe)’

18 200

“Mchoire dacier : un hevos mordu devient prisonnier de la machoive de ['animal. T2animal ne pourra mordre
autre héros tant quil tient celui-la mais [ui cansera des dégats ignovant [armmre a chague assaut. Le hévos,
quant d [wi, pourra tenter de se dégager a chaque assaut (ép. FO-6), a la place de son attague.

Rapide : cet animal puissant et rapide se déplace quatre fois plus vite quun aventurier. La plupart des montures
ne penvent [e distancer.

Critiques : ce fauve tres violent obtient des critiques sur 1, 3 et 3. Sur un critique de machoire, il happe la cible par
le travers et [ui brise [es deux wembres au lien d'un senl (et [es dégats sont doublés)

Bulldozer : compte tenu de sa taille et de sa puissance, on ne peut [ui barrer le chemin. Quiconque se met en
travers de son déplacement sera balayé (et towbera, sauf réussite éprenve AD/FO).

Puissant : un coup e griffe de [animal e peut etve pare simplement, il faut également véussir une éprenve de FO
et tester [a vésistance de ['avme (ou du bouclier an choix ou heros). En cas échec a [mme des trois éprenves, les
0égats seront donc comptes.

Aspect terrifiant : tout hévos qui se vetrouve au corps-d-corps avec ce fauve énorme devra tester son courage, et
en cas Vechec il seva pavalysé par [a terveur ou il prendra la fuite.

Récolte : quatre grosses dents, douze grandes griffes et une pean de tigre géant (8o Kilos).

Répartition géographique : exclusivement dans les végions novdiques et froides.
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Tigre des sommets

1l s'agit dYune variété montagnarde adaptée a la vie sur les pentes froides. Une espece puissante et vapide, an
pe[age épais et au caractére impitoyab[e. il a pouy babitube 0e s'embusquer dans les bauteurs, cacbé 0ans ['berbe
ou derriere des rochers, et Vattaquer ses proies en lenr bondissant sur [e dos.

TIGRE DES SOMMETS — Résistance magie : 8

‘ AT ‘ Esquive ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ COouU ‘ Classe / xP ‘
16 2D+5 (gviffes)
13 = 70 3D+ (machoire) 8 8o

“Mchoire dacier : un heros mordu devient prisonnier de a machoive de ['animal. Tanimal ne pourra mordre
autve heros tant quil tient celui-la mais [ui cansera des dégats a chague assant. Le héros, quant a [ui, pourva
tenter une éprenve de FO-4 pour se dégager a chaque assant, a [a place de son attaque.

Rapide : cet animal puissant et vapide se déplace quatre fois plus vite quun aventurier. La plupart des montures
ne peuvent [e distancer.

Critigues : ce fauve assez violent obtient des critiques sur 1 et 2.

Récolte : quatre dents woyennes, douze griffes et une peau e tigre des sonmiets (5o kilos).

Répartition géogmpbique : endémique des wontagnes du Nord, on le trouve principalement sur les pentes
neigenses et dans [es collines des contreforts de la chaine montagneuse.

Renard électrique

On pensait au départ quil s'agissait dune espece altérée magiquement par quelque savant fou. 1l wen est vien...
Clest un animal anx propriétés magiques, effectivement, mais il a gagné cela tout seul. 1l semble que ses pouvoirs
[ui viennent en définitive dune exposition a des substances étranges dans les cavernes glacées. Son pelage épais et
touffu [ui offre en outre une protection non négligeable.

RENARD ELECTRIQUE — Résistance magie : 4

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

1D+4 (morsure)
3D+5 (bécbmge)"*
“Rapidité exctréme : [e venard électrique est d'une frémésie hallucinante. Crest ['un des animanxc les plus rapides qui
soient, aussi il est capable d'attaguer ET desquiver deux fois par assaut. 1l peut également courir a des vitesses
incroyables, envivon deux fois plus vite que [a plus rapide des montures.

“Morsure: la morsure de cet animal west pas tres impressionnante en tevme de dégats wais elle seva
aléatofrement accompagnée d'une décharge (chiffre pair obtenn au DG). Voir ci-dessous.

*‘*Décbarge: ce powvoir o renard électrique [ui permet de foudroyer toutes les cibles dans un vayon de 5 metres
antour de [ui, a ['aide d'un équivalent Yéclair en chaine. Les dégats cansés sont importants, ignovent totalement
['arwmre MATS sont partagés équitablement entve toutes les cibles. La décharge se produit aléatoirement sur une
morsure et systématiquentent si on [ui cause des dégats.

Critique : si le venard électrique obtient un critique, il devient si frémétique quil implose dans une impressionnante
décharge Vénergie. 1l causera ainsi sD+10 de dégats électriques ignovant ['armmre, des dégats qui sevont répartis
entre toutes les cibles dans un rayon de 8 metres. Le renard, en vevanche, meurt sur le coup et on ne peut plus
vien vécolter sur [ui.

Récolte : une pean de renard électrique (5 kilos), quatre petite dents, T vésicule électrique.

Répartition géographique : on [e trowve dans les Confins du Givre et dans les autves végions froides du novd.,

15 5 15 3 IO 40
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Panthere des neiges

Un fauve a la fourrure épaisse et douce, d'un magnifique jaune tres pale, qui avait été catalogné comme disparn
mais qui a été apereu a plusienrs reprises récewment. Assez rare mais on risque d'en rencontrer en s'éloignant de
[a civilisation, quand on voyage dans les montagnes. Généralement affame.

PANTHERE DES NEIGES — Résistance wagie : 8

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

14 I2 35 3 1ID+77 15 50

Griffes et dents : le fauve attaque toujours deus fois pav assaut, sur [a meme cible et avec le meme scove AT,
Agile : il west possible de coincer cet animal rapide et tres souple, ni de lempecher de changer de cible.

Rapide : cet animal bien entrainé a la couvse se déplace quatre fois plus vite quun aventurier.

Récolte : quatre dents woyenne, buit griffes et une peau oe y)antbére des neiges (15 kilos).

Répartition géographique : toute zone tempérée, an novd des jungles, y compris marais ou wontagme, et jusqu'a
[entrée des confgins ou Giure.

Otarie du sang

Bien quelle soit chassée pour sa viande et ses crocs, ['otavie du sang est bien plus souvent un danger quun simple
gibier. Ce carnivore des eaux froides, dassez grande taille, est attive par ['odeur du sang chaud et whésite pas a
sauter suv [a glace ou sur [e pont des navires pour essayer Vattirer dans ['ean les marins, it les malleurens se
font dévorer. Assez lente sur un plancher, 'otarie du sang se déplace a une vitesse vertigineuse dans l'ean. On
croise généralement ce prédatenr en bande de trois d six individus.

OTARIE DU SANG — Résistance magie : 6

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP

12 2 60 4 2D+ (machoire) 15 60

Propulsion aquatique : grace a sa worphologie, ['otarie du sang peut atteindve sous ['ean des vitesses effrayantes.
Uanimal peut ainsi jailli de [ean avec un bond qui pourra ['amener au bean wiilien dun batean.

Lenteur : une fois sur le plat, ['otarie ne peut bouger quwa [a moitie de [a vitesse d'un aventurier, mais pourra se
propulser en avant pour wordve dés lors queelle se trouve a moins de denx metres d'une cible.

*Mdchoire : ['otarie sattaque de préfévence a la plus petite proie disponible a sa portée. Une fois [a cible mordue,
['animal ne lache pas prise (@ wioins de subir un coup critique) et tente Vattirer son vepas dans leau, en tivant ce
devnier grace d des bonds d veculons et a vaison d'un wetve par assaut. La cible ainsi captive subira des dégats de
morsuve d chaque assaut et devra confronter son score de FO a celui de [animal (FO-16) pour tenter de se dégager.
Eprenve : 2D6+FO (proie) contre 2D6+16 (otarie). Chaque fois que [otavie a un score égal ou supérien, elle recule
vers ['ean de 1 metre. Si le hevos obtient un chiffre supévieny, il se dégage de lemprise. Le hévos captif pent choisir
de ne pas résoudre éprewve de FO et Oattaguer [otavie a la place, wais dans ce cas il avancera
systématiquement d'un wietre par assaut en divection de ['ean. Si le héros tombe a lean avec [otarie, il est
consioéré comme perou.

Récolte : quatre dents woyenes et plus de cent kilos de viande bien grasse.

Répartition géographique : animal vépandu dans toutes les eansx: froides du novd
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Ours (générique)

Plantigrade ommivore vivant a peu pres partont, il se décline en plusienrs especes. 1l est toujours dangevense car
d'un caracteve naturellewent wéfiant, en outre sa machoire est puissante et ses grosses pattes équipées de griffes
épaisses ne sont pas a négliger.

Griffes et dents : ['ours attague alternativement avec ses griffes et sa machoire, un assaut sur deux.

Meéfiance : ['ours se vetournera automatiquement vers une cible qui [ui cause une belle blessure,

Cible de choise : quand ['ours entame [e combat, il choisit une cible et tente de la wettre au sol (sur son score AT :
griffes) — le hévos peut tenter Lesquive ou [a vésistance avec une éprenve de FO dépendant de la taille de ['ours. i
le héros échoue et se vetrouve au sol, il devra combattre sur [e dos, avec des malus AT/PRD-4 (+3 objets fragiles de
son sac d dos sevont brisés). Si c’est un mage, il ne pourra lancer aucun sort. Lours se concentrera sur cette
victime pour la déchiqueter.

Critique e griffe : si vous obtenez un critique de griffes avec un ours, celui-ci assonme le hévos.

Critique de machoire : si vous obtenez un critique de machoive avec un ours, le vésultat est un wembre brise.

Ours noir

Assez petit, cet ours de nos campagmes west dangereux que pour le cultivateur et [a wénagere. En généval, il
suffit de faive un peu de bruit pour [effrayer.. Mais gave au clampin qui se vetrouve an corps-a-corps.

OURS NOIR — Résistance magie : 4

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
2 1D+ (griffes)
10 8 40 3 1D+6 (mdcboive) 1o 30

Récolte : quatre dents woyennes, douze griffes et une pean d'ours noir (30 kilos).
Répartition géographique : on en trowve d peu prés partout en Zove tewtpévée.

Ours brun
Un worcean de choise pour le chasseuy, du wioins quand celui~ci west pas [wi-meme dévoré par Lours..

OURS BRUN — Résistarnce magie : §

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
2 1D+6 (griffes)
10 8 60 4 2D+8 (mdchoire) 3 60

Récolte : quatre dents moyennes, douze griffes et une pean d'ours brun (40 kilos).
Répartition géogmpbique : 01 en trouve d peu pres partout en zone temperee.
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Ours baboudak

1l s'agit d'ume varigté montagnarde adaptée d la vie sur les pentes froides. Un ours puissant au pelage épais et qui
passe le plus clair de son tewps a cbercger qui il va manger. Heuvensement il braille des quil trouve une victime,
et parfois on [e voit arriver de loin car il est massif. Mais il court assez vite, malgré tout.

OURS BABOUDAK — Résistance wagie : 8

‘ AT ‘ Esquive ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ COouU ‘ Classe / xP ‘
14 2D+5 (gviffes)
I2 8 90 3D+ (mdchoire) 18 foo

Rapide : il ne faut pas se fier a son coté patamd : cet animal se déplace dewsc fois plus vite quun aventurier.
“Mdchoire dacier : un hévos mordu devient prisonnier de la machoive de ['animal. T2animal ne pourra mordve
autre hévos tant quil tient celwi-la wais [ui cansera des dégats a chague assaut. Le héros, quant a [ui, pourra
tenter une épreuve de FO-2 pour se dégager a chaque assaut, d [a place de son attaque.

Bulldozer : quand il se déplace, on we peut [ui barver e chewin a moins detre un ogre. Quiconque se wet en
travers de son déplacement sera balayé (et towbera, sauf réussite éprenve AD/FO).

Critiques : ce plantigrade violent obtient des critiques sur 1 et 2.

Récolte : quatre dents moyennes, douze griffes et une peau d'ours baboudak (6s Kilos).

Répartition géographique : un peu vare, mais on en trouve dans toute la partie nord du pays et en particulier dans
les zomes sauvages éloignées des willes et willages.

Ours blanc des confins

Un ours qui a su s'adapter a une vie difficile an sein dun envivonnement tres hostile. De fait il est plus gros, plus
vésistant et plus dangereux que tous ses autres cousins. Levé sur ses pattes postérieuves, il mesure [argement ses
trois metres... Il se nourrit essentiellement de proies malchanceuses qui courent moins vite que [ui.

OURS BLANC DES CONFINS — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
14 6 110 6 2D+ (gwffe:s) 20 120
12 3D+8 (macbowe)'

Rapide : il ne faut pas se fier a son coté patamd : cet animal se déplace dewxc fois plus vite quun aventurier.
sprotch de ['ours : plusieurs fois par combat, Lours se [eve de toute sa hauteur (perdant un assaut) et vetowtbe suv
toutes les cibles situées devant [ui (sans éprenve). Chaque cible encaissera 2D+5 dégats contondants a woins de
véussiv une esquive (car c'est imparable)

“Mchoire Yacier : un hevos wordu devient prisonnier de [a machoive de ['animal. Tanimal ne pourva wordre
Oautre hévos tant quil tient celui-la wais [ui cansera des dégats a chague assaut. Le héros, quant a [ui, pourra
tenter une éprenve de FO-4 pour se dégager d chaque assaut,  la place de son attaque.

Bulldozer : quand il se déplace, on ne peut [ui barrer le chewin. Quiconque se wet en travers de son déplacement
sera balayé (et towbera, sauf réussite éprenve AD/FO).

Critiques : cet énorme plantigrade tres violent obtient des critiques de 14 4 !

Aspect terrifiant : tout héros qui se vetrouve au corps-a-corps avec ce fauve énovme devva tester son couvage, et
en cas Véchec il seva pavalysé par [a terveur o il prendra [a fuite.

Récolte : quatre grosses dents, douze griffes et une pean d'ours blanc des confins (100 kilos).

Répartition géographique : dans les Confins du Givre et dans toutes les plaines gelées du nord du pays
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Ours corrompu

influence des forces chaotiques se devine facilewent en observant ['approche de cet ours, lequel fut probablement
toucbé 0ans sa jeunesse par Oes widswes Oe corruption. Le vésultat de tout ceci est un prédatenr énorme et
implacable, terrifiant, doté de pouwvoirs infligeant la déchéance et [a nécrose. 1l attaque wimporte qui a vue et il
est impossible de ['impressionner o de [ui faire peur.

OURS CORROMPU — Résistarnce magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xXP
14 2D+8 (griffes)
12 6 1o 5 3D+8 (machoire) 20 130

Rapide : il ne faut pas se fier a son coté patamd : cet animal se déplace dewxc fois plus vite quun aventurier.
“Morsure nécrosante : [a salive de cet ours contient des fluides corrompus. Un héros mordu seva empoisonné. La
plaie infligée, si elle west pas traitée rapidement par un prodige on un sortilege adapté, causera a 100% une
infection des plaies ainsi quune fievre fanghienne, dont les symptomes appavaitront apres seulewent une heure. si
[infection se déclenche, elle pourva canser aléatoivement (1 on 2 au D6) une wmtation wineure a tiver dans la
table correspondante. Le membre touché sera déterminé au hasard et considére comme « brisé » jusqua ce quil
soit correctement guéri (voir tablean des « blessures graves »).

Aura 0Oe corruption : quicongue se retrouve au contact ou d woins Oe deux metres e cet ours extrémement
nauséabond perd 1 PV par assaut, peu importe son score de protection ou de résistance magique. Lair pestilentiel
autour e ce wonstre est chargé de toxines qui attaquent [organisme de ['intérienr. Ces dégats sont ignovés par les
morts-vivants, esprits, élémentaires et démons,

Critiques : cet énovme plantigrade tres violent obtient des critiques de 143 !

Bulldozer : quano il se bép{ace, on ne peut [i barver e cbewn'n. Quicongue se wet en travers 0e son bép[acement
seva balayé (et towbera, sauf réussite éprenve AD/FO).

Aspect terrifiant : tout hévos qui se vetrouve au corps-d-corps avec ce fauve énorme devra tester son courage, et
en cas Véchec il seva pavalysé par [a terveur o il prendra [a fuite.

Récolte : nocif des pattes arvieres jusquan wiusean, on ne peut vien tiver de cet ours.

Répartition géogmpbique: autour et da ['intérienr des zoves corrompues par e chaos ou des magies anciennes et
fnconmmes : environs du chatean de Gzor et foret mandite de ['Ouest.
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Requin-bélier

Ce vequin de grande taille — jusqua douze metres de long — est conmu pour sa voracité et son cavactere tetu. La
particularité de ce squale est son nez venforcé. Sa puissante nageoive caudale [ui permet dyacquériv une grande
vitesse avec peu Vespace, vélocité quil utilise pour défoncer les coques de navires o les carapaces des crustacés
géants dont il fait son ovdinaive. 1l est difficile a combattre dans [a wesure oi il veste dans ['eau et ne wene que des
attaques sous-marines, ce qui toutefois ['oblige a vester trés pres de [a surface.

REQUIN-BELIER — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

15 o) 140" 4 I impact™ (belier) 15 60

*Démotivation : le vequin west pas fou et il perdra sa wotivation dans le combat il est blessé a hautenr de [a
moitié de son énergie vitale. Il vepartira vers le [arge et seva considére comme vaincn.

~Coup de bélier : ce vequin e sera pas combattu de manieve traditionnelle car il sattaque principalement au
navire : tout d¥abord, le My doit déterminer [a vésistance de [a coque du batean (elle peut etre supérienre ou
inférienre a un batean standard). En exemple, on considere que le requin percera [a coque d'un batean « standard »
en cing coups de bélier. 1l va systématiquement véussir la premiere attaque par surprise, puis ensuite aura besoin
de T2 assauts pour s'éloigney, faive demi-tour et revenir attaquer [a coque en essayant de produire un nouvel
impact, et ainsi de suite. Les passagers auvont [a possibilité de [ui causer des dégats en attaguant som dos (a
distance uniquemtent) pendant les 3 assauts précedant limpact, et les 3 assauts suivant ['impact (ou moins, selon [a
portée de [eurs armes). Le veste du temps, il sera trop loin ou trop immergé.

“Tmpact : pour chaque impact sur la coque du bateau, une onde de cgoc va ébranler le navire. Ainsi, tous les
passagers doivent véussir une éprenve AD ou ils se vetrouveront au sol pour trois assauts. Une réussite critique
en AT Ou vequin (I 4 3 au D2.0) comptera pour deux impacts (et deux éprenves AD).

Naufrage : Si le vequin parvient a percer [a coque o navire, le batean sera donc en train de couler. Du personmel
qualifie pourvait tenter de [e véparer tandis que Yautves organisent les canots de sauvetage. Des gens pourraient
également passer par-dessus bord et se faive dévorer, ce qui permettrait le départ du vequin vassasie. Dans tous les
cas, le naufrage west pas une bonne nouvelle et le My devra géver cette situation.
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Calmar toxique géant

Ce céphalopode des abysses a ]o{us O'un tour dans son sac. Comme il est Yun natuvel a senmuyer, tout seul par
cing cent metres e fond, il remonte ]oarfois i [a surface pour se repaitre Oe chaiv fraiche. Bn laissant 0épasser ses
tentacules hovs de [eaw, il s'attaque donc a des navives, ou, de maniere plus fourbe, a des gens qui marchent
paisiblement sur la glace, non loin dun tron. 1 tentera de les emporter sous ['ean pour les engloutir ou les
compressera jusqua la wort entre ses gros tentacules caoutchoutens. Peu [ui importe, du moment quil mange.
Cowtme vous pouvez vous en douter, il est tres difficile de s'en débarrasser.

CALMAR TOXIQUE GEANT — Résistance magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP
. . 2D+4 (emprise)
12(x0) 3 30(x0) 3 ID fet toxique) 20 150
CALMAR TOXIQUE GIGANTESQUE — Résistance magie : 17
AT Esquive Energie vitale PR Dégits COou Classe / xP
. . 2D+8 (emprise)
140x6) 3 450x6) 4 1D (jet toxique) 0 700

*Attaques wmltiples : bien que doté de huit bras, le calmar wen utilise que six pour attaquer simmltanément. 1l
utilise généralement les denx autves pour stabiliser sa position. 1l peut attaquer plusienrs fois [a meme cible on
bien des cibles vifférentes. Chaque tentacule seva considéré comme une créature mdépendante a tuer.

~Bsquive chanceuse : le calmar ne woit pas ce qui se passe a [a surface quand il attaque. il esquive un coup, cest
purement par chance. Du fait du caractéeve mowvant des tentacules, en vevanche, toutes les attaques a distance
portées sur ces derniers écopent d'un walus de -4.

~Caoutchouc : beancoup plus solide que le poulpe commun, [a pean du calmar géant est épaisse et difficile a
percer. Ses propriétés vendent hélas les attaques a arme contondante parfaitement inefficaces | On e pourra
donc e blesser quavec dantres types de dégats.

=~Emprise : quand le calmar attaque une cible, il [a saisit brutalewent, produisant des dégats initiaux. Sa force est
considérable et cette attaque peut seulement étve esquivée. Si une seule attague porte, [a cible seva considérse
comme captive et [e tentacule concerné ne [a velachera que s'il est tranche. A partir de ce moment, le captif subira
un malus de -2 d toutes ses caractéristiques.

Ensuite, au deuxiewte assaut, décider avec 1D6 du comportewent de [attaque : sur 1 ou 2, il tente d'attiver [a cible
vers lean (2 metres par assaut), sur 3 ou 4 il essaie de bmyer sa proie suv p[ace (0égdts nitianx subis d cbaque
assaut, sans éprenve), sur 5 ou 6 il souleve et frappe violemment sa proie contre e sol (dégats initianse subis a
chaque assaut + un cvitique contondant). La cible attivée jusqu'a ['ean est considévée conme perdue,

et toocique : par intevmittence, le calmar se mpyamcde de la surface pour cracher an-dessus de [a bataille une
bude de bave toxique. Celle~ci explose en [ibérant des wiasmes empoisonnés et tout le wonde (sauf les esprits,
élémentaives, démons et morts-vivants) subit 1D de blessure directe.

Aspect terrifiant : tout hevos qui se retrouve pris dans ce combat devra réussir une éprenve de COU ou seva
pavalysé par [a peur (perte de T on plusienrs assauts).

Tmmunité : on e sait pas vraiment pourquoi, mais cet animal est immunisé anx attaques acides.

Faiblesse : [es dégats électriques [ui cansent so% de dégats en plus.. Mais puisque tout [e wonde est tremps, 25%
des dégats électriques produits sevont également vedirigés vers TOUS les combattants an contact.

Répartition géograplyique : cet animal est vare mais peut se manifester wimporte a proximité dune eau profonde
et froide

Récolte : il w'y a vien a tiver de cette bestiole. En effet, apres avoir perdu ses tentacules [e monstre vepartiva vers
le [arge pour y wouriv paisiblement dans les abysses.

Donjon de Nabeulbeuk JTDR — Bestiaire des Confins du Givre pour le MJ — Page 13



Dragon « olgof » du mont des ailés

Unte wariété endémique de dragon volant de petite taille, pesant envivon 150 kilos. Ce dragon ne semble vivre quwa
un seul endroit : le wont des Ailés, au wilien du [ac Vrogs dans les Confins du Givre. 1l se nourrit de poisson et 0e
mammiféres marins, mais aussi de tout ce qu'il peut déchiqueter a ['aide de sa machoire ornée de nombrenses dents
tranchantes. C'est aussi un charognard et il est doté de powvoirs lis a [a magie du froid (a laquelle il est bien
entendu immmnisé). Le feu sewble [ui causer des dégats substantiels. Les petits ne quittent génévalement [enr
vepaire de [a wontagne que quand il sont en age de se défendre (et quils sont adultes).

Ce dragon est nyctalope et, si e temps est sombre, il peut donc étve avenglé par de [a [umiere violente.

DRAGON OLGOF ADULTE — Résistance magie : 15

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
R I T
DRAGON OLGOF DOMINANT — Résistance wagie : 17
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP
14 © % . 2D+8 (dents) 0 00
1D+12 (crachat)

Résistance magique élevée : sachez que ce sont des créatures magiques. Si applicable, testez [a RM.

Trmunits : immunisé  tous les effets de magie du frofd et enchantements du frofd.

Faiblesse : [es dégats de feu [ui cansent 509 de dégats en plus.

Aura de fvoib : tout aventurier restant an contact de cette bestiole perdva un point de vie par assaut car [air qui
[entoure est excessivement froid et difficile a respirer — il endonmage les poumons.

“Dents : une siwqo[e attaque Oe wiachoire visant a déchiver les chaivs. Les critiques sont tranchants.

~Crachat gelé : quand il west pas an contact, et généralement avant yattaquer une cible au sol, le dragon crache
une boule de givre magique sur sa cible (jusqwa 20w de portée) — cette attaque e peut étre esquivée que
vifficilement car elle est presque aussi vapide quune fleche. Si [a cible subit au wioins un point de dégat, son sang
seva ensuite « entpoisonné » pav le froid et le hévos perdva 1 PV par assaut pendant D20 assaut.

Agi{ité : ce Oragon peut senvoler a n'importe que{ wowent pour cbanger oe p{ace an cours 0'mn combat,
sattaquant ainsi a quelquun qui se crotrait a ['abri, mais au prixc d'un on deusx assauts perdus.

Rapide, volant, amplyibie : cet animal volant se déplace quatre fois plus vite que wimporte quel aventurier et
deux fois plus vite quune monture rapide. 1l pent anssi entrey et sortir de ['ean.

Répartition géographique : dans un vayon de 100 kmt autour du wont des Ailés, que ce soit sur [eau ou sur terre.
Récolte : 15 unités de cuir de dragon olgof, quatre dents moyennes, huit griffes, une glande réfrigévante.
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Dragon bleu des sommets

Un classique dragon volant, pourvait-on dire, a la différence quiil dispose de pouvoirs lies an froid. Rapide, il a
besoin de beancoup de place pour se mouvoir a canse de ses ailes. De taille et Vintelligence moyenne pour un
dragon, il a toutefois de quoi inquiéter [e voyageur montagnar.

PETIT DRAGON BLEU — Résistance magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 10 40 6 1D+6 (crachat ge{é)* 15 70

DRAGON BLEU ADULTE — Résistance magie : 16

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
12 8 140 6 2D+5 (cmcbat ge{é)' 20 150
I 2D+5 (dents)
2 1D+6 (queue)
2D+ (blizzand)

Résistance magique élevée : sachez que ce sont des créatures magiques. Si applicable, testez [a RM.

Immunité : il est immmnisé a tous [es effets de froid, anx poisons et a toutes les attaques a base d'acide (son corps
est si froid que ['acide gele a son contact)

Faiblesse : [es dégats de feu [ui causent s0% de dégats en plus.

Aspect terrifiant : tout hévos qui se vetrouve face a ce dragon (adulte) devra réussir une éprenve de COU ou sera
pavalysé par [a peur (perte de 1 ou plusienrs assauts).

Bulldozer volant : doté d'ailes, ce dragon se déplace rapidement et on ne peut bien siy pas [ui barver le chewin. il
change de position, tous les hévos dans une zone de 10 m autour de [ui ont une chance Vetre renversés par le
monvement des diles (1 ou 2 an D). Dans ce cas ils perdront 3 assauts. En se déplacant, le dragon perdva [ui-
méme toujours un assaut, mais il peut cracher en vol.

‘Crachat gelé : [e dvagon tire une boule de glace sur une cible, a chaque assaut et jusqua une portée de 15 wétres.
Les dégdts sont contomdants et standards. En cas de cvitique, le hévos se prend une boule en pleine tete et se
vetrouve au sol, commotionné (perte de 5 assauts).

“Mdchoire : an [ien de cracher, le dragon tente de wiordve une cible devant [ui. Critique sur 1, 2 ou 3. Si vous
obtenez un critique, cest un membve tranche. Si le membre est protégé par une piece dYarmure solide, vous
pouvez tenter de le sawver avec un jet de rupture. SINON, djoutez 1DG6 aux dégats, ignovez le scove PR, puis sur
1D6 : (1) main gauche (2) wain droite (3) bras gauche (4) bras dvoit (s) jambe gauche (6) jambe dvoite (appliquez
ensuite [es malus ou tablean « blessures graves »).

~Quene : imparable, peut étre esquivée seulement. Elle frappe aussi a chaque assaut et provoque une wise a
terre pour 3 assauts (sauf éprenve AD/FO véussie). Toutes les cibles situses a ['arrieve du dvagon on sur ses flancs
peuvent étre choisies pour une frappe de queue. Si une cible se trouve proche d'un allié, cette cible secondaire a
également s0% de chance Vetre frappée (avec des dégats diminués de moitié et 25% de chances de wrise d terre)
=~Blizzard : toujours véussi. Au lien d'attaquey, ce dragon pent utiliser un assaut pour invoquer un blizzard
antour de [ui : en battant des ailes deux fois, il [ibere une substance contenue sous ses ailes qui gele [ittéralement
[aiv autour de [ui, dans toutes les divections. Toutes les cibles a une distance de 20 miétres du dragon sevont
touchées par un véritable wur de frod qui les gelera jusquans os. Chaque personne blessée par le blizzard
souffrira en outre O'un malus -1 a toutes ses caractévistiques, et ce jusqua [a fin ou combat (effet cummlable).
Récolte : 30 unités de cuir de dragon blew, quatre grosses dents, huit griffes, une glande véfrigévante.

Répartition géographique : bien quun pen vare, on peut le croiser dans toutes les végions wontagneuses o nord et
parfois aussi sur les amas de concrétions glaciaires
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Dragon du rocher

Clest un dragon volant agile plutot vave et bizarrement doté de pouvoirs [iés a la magie de [a Terre. On pense que
ses ancétres ont cotoyé les premiers mages elfes. 1l wen est pas woins carnivore, venimense, dune taille non
négligeable et peut ainsi se vévéler tres dangereux. Henreusewent, il wutilise pas sa quene pour combattre.
PETIT DRAGON DU ROCHER — Résistance magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 10 40 8 1D+0 (morsure) 15 80
DRAGON DU ROCHER ADULTE — Résistance magie : 16
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
12 8 120 12 2D+06 (morsure) 20 150
4 1D+12 (patte)”
2D+8 (cri du voc)
DRAGON DU ROCHER ANCIEN — Résistance mage : 18
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
14 10 170 14 2D+8 (morsure) 20 250
16 2D+10 (patte)*
2D+12 (cri Ou voc)™*

Résistance magique élevée : sachez que ce sont des créatures magiques. Si applicable, testez [a RM.

Trmunité : il est immunisé au feu, au froid, aus poisons et a toutes les attaques a base Vacide. C'est une carne.
Faiblesses : étrangement conducteny, les dégats électriques [ui cansent so% de dommages supplémentaires. 1l
possede également un défaut O'armure : en attaquant [e ventre de a créature, son score PR est véduit de moitie.
Aspect terrifiant : tout hévos qui se vetrouve face a ce dragon (adulte) devra réussir une éprenve de COU ou sera
paralysé par [a peur (perte de 1 ou plusienrs assants).

Bulldozer volant : doté d'ailes, ce dragon se déplace rapidement et on ne peut bien siy pas [ui barver le chewin. il
change de position, tous les hévos dans une zone de 10 w autour de [ui ont une chance detre venversés par le
monvement des ailes (1 ou 2 an DG). Dans ce cas ils perdront 3 assauts. En se déplacant, le dragon perdva [ui-
meme towjours un assaut.

"Morsure : [e dragon tente de mordve une cible devant [ui. Critique sur 1, 2 ou 3. En cas de critique, ignorez
swnp{ement ['arwmre et ajoutez 1D aux dégats. Ses dents sont fmes et nombreuses, et [a wovsure quant a elle se
révele venimense : a cible blessée, a woins detre une créature élémentaire, un movt-vivant ou un démon, verra
trouble au bout de 3 assauts (AD/AT/PRD-2). Elle perdva ensuite 2 PV par assaut jusqua ce qwon [ui prodigue
un soin efficace (antidote natuvel ou prodige). Non soignée, [a personne wourra.

~Coup de Patte: un coup puissant et imparable dune patte antérienre, qui peut étre esquivé seulement. En
frappant ainsi une cible, le dragon provoque [a mise a terve de celle-ci pour 3 assauts. Si les dégats contondants
sont toujours comptés, on peut éventuellement éviter [a mise a terve avec une bonne éprenve AD.

*Cri 0w 1oc : Towjours véussi. Capacité surprenante qui peut provoquer la panique. Au lien dattaquey, ce dragon
perd un assaut d pousser un cvi violent qui en appelle aux puissances de la Terre. Lassaut suivant, des centaines
déclats de gros caillousxe provenant des alentours plewvent sur toutes les cibles dans un vayon de 20 métres,
provogquant des 0égats contondants.

Récolte : 30 unités de cuir de dragon du rochey, quatre grosses bents, huit griffes, une glande a poison.

Repartltlon géographyique : bien quun peu vare, on peut le croiser dans toutes les végions wontagneuses des
environs de [a Terre de Fangh, et parfois dans les collines.
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Aigle géant des sommets

Ce grand vapace volant attague végulierement le voyagenr on [animal isolé, quand il est en difficulté, a flanc de
pavoi o sur une arvéte. Son but est de [e faire tomber, pour pouvoir se repaitre du cadavre, et en emporter des
morceaunx jusquau nid. Plus ravement, il emmene des proies vivantes dans le nid, souvent pour habituer ses petits
au goint du sang chad, avant quils ne prenment lenr envol. Ce qui veut dive que paradoxalement, si ['aigle
essaye de vous tuey, c'est bon signe, parce que ca veut dive quil vous vent pour [ui tout seul. Quil essaye de vous
emmener a son nid est bien plus manvais signe, car Laffronter [ui et sa dewi douzaine de jeunes dans espace
vestreint O'un nid perche sur un pic inaccessible west pas vraiment une partie de plaisir.

AIGLE GEANT JUVENILE — Résistance magie : 5

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

10 4 15 I 1D+3 (bec, percant)’ I2 IO
AIGLE GEANT ADULTE — Résistance magie : 6

AT Esquive Energie vitale PR Dégits COou Classe / xP

12 4 25 2 1D+5 (bec, percant) 16 20
AIGLE GEANT AGUERRI — Résistance magie : 8

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe / xP

15 8 35 4 1D+8 (bec, percant) 12 30

*Attaque en piqué : an 0ébut du combat, [aigle fond sur sa proie avec on sans cri strident, tentant de ['assommey
ou de la pousser. Pour cela il obtient AT +6 et dégats +3. On pent vésister a la déstabilisation avec une éprenve de
moyenne FO/AD.

Rapide : étant un volant, ['aigle se déplace beancoup plus vite que wimporte qui Yautre au sol.

Enzé'uement aérien : Attaque visant le plus petit mewbre du groupe. Sur [a premiere attaque ou des que la cible
est au sol, [aigle essaye de ['attvaper, genévalement par [e dos (ou [e sac a dos). Les dégats sont véduits (4) mais [a
cible est soulevée, [ui provoquant des malus importants (-4 a toutes les stats) et une quasi impossibilité de faire des
movvements conplexes (uniquement attague de base an corps a corps, en fait, et avec malus). L'aigle ne peut plus
esquiver dans cet assaut, wais prendra ensuite son envol en ewportant sa proie. Un adulte peut transporter
80 kg, un aguerri 120. L'aigle préfévera sowvent lacher une proie qui se débat plutot que de se weettre en danger.
Récolte : 28 plumes daigle des wontagnes (pluwes du bout des ailes et de [a quene). Ingrédient magique.
Répartition géogmpbique : Dans [es hautes montagnes an nord de la Terre de Fangh.
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Troll du froid

Des trolls un pen étranges, habitués an climat des zowes nordigues. Ils doivent [utter pour leur survie, en
compétition alimentaire avec des animanx forts et dangereux, et s'en trouvent généralement affamés. Comme [a
plupart de leurs cousins, ces spécimens sont grands et forts mais peu advoits et assez lents. 1ls disposent en outre
d'un pouvoir de régénévation rapide et dYune aura de froid. Avec ['age, leur peau se vigidifie.

TROLL DU FROID AFFAME — Résistance magie : 14

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xXP
0 6 70" 5 2D+5 (massue)* 18 8
TROLL DU FROID VETERAN — Résistance magie : 16
AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
12 0 00" 8 2D+I0 (massue)** 18 120

Régénération: ce troll a la particularits, quand il est sur som terrain, Yavoir une faculte de guérison
hallucinante. En conseéquence, il wa donc récupérer ID6 PV par assaut. Méwe si [es héros ne sont pas an courant,
cette guérison est parfois visible a [eil nu ([es blessures se veferment si le combat s'éternise un pewu)

Aura de froid : e wonstre est capable divradier ou froid quand il se sent wienace. Tous les héros qui se situent an
contact ou 4 woins de deux wietres perdront 1 PV par assaut, a cause de ['air glacial qwils vespivent,

Trmmunité : il est immunisé au froid et son sang est trop froid pour que les poisons agissent.

Faiblesses : [es dégats de feu [ui causent s0% de donmages supplémentaires.

~Déstabilisation : de part sa grande force et [a taille de son gourdin (souvent fabriqué dans une tres grosse branche
pétrifiée), le troll a ume chance de mettve un héros an sol s'il véussit une attaque (sauf si laventurier est un ogre).
Le héros peut vésister en réussissant une éprenve FO-4, sinon il se vetrouve au sol pour 3 assauts. $'il se fait
attaquer au sol, il subira +3 anx dégats chaque fois quiil est touche.

Récolte : quatre grosses dents, une glande véfrigerante.

Répartition géogmpbique : toute végion froide, et principalement dans les collines ou au pied des montagnes.

Ogre a peau bleue

1l s'agit O'un ogre adapté a [a vie dans les végions froides. 1ls est d'une taille peu commmme, avec une pean épaisse
et blenatre. Pour se protéger, il se couvre en généval de fourruves épaisses. Bn tout cas, ils est aussi gras et
maladroit que ses congéneres de la Terre de Fangh.. Mais un pen plus dangevenx.

OGRE A PEAU BLEUE JUVENILE — Résistance magie : 12

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
0 6 05 4 2D+4 (mams nues) 12 60
OGRE A PEAU BLEUE ADULTE — Résistance magie : 16
AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP
12 0 85 7 3D+5 (mains nues) 18 00

“Capture : [ogre a pean bleve frappe généralement ses victimes a ['aide de ses gros poings, mais il peut choisir a la
place de tenter une capture (ép. AT). Cette attaque suvprenante peut seulement étve esquivée. 'il attrape un heros
ainsi, ['ogre we fera pas de dégats sur son attaque initiale mais produiva par la suite des dégats a chaque assaut
sans épreuve, d wioins que le héros ne parvienne a séchapper (ép. AD/FO). Le captif subit des malus AT/PRD-4.
Récolte : quatre dents wioyentes.

Répartition géogmpbique : toute végion froide, et principalement dans les collines ou au pied des montagnes.
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Trogylork du givre

On trouve ces humanoides blafards exclusivement dans les cavernes gelées, sous terve. 1ls peuvent également
avoir élu dowicile dans des ruines lorsque celles-ci disposent de locanse soutervains. Parfois, il est possible den
vencontrer [ovsquon voyage de nuit, car ils ne se déplacent que dans ['obscurité pour aller dune zone a lautre. Ce
sont des adversaires un peu plus grands quun humain standard, occasionnellement anthropophages, qui savent
manier les arwies ainsi quune certaine forme de magie naturelle.

Nycm{oyn’e: comme tous les trogylorks, ils disposent dun avantage an cowbat dans ['obscurité contre tous cems
qui me sont pas nyctalopes. Cet avantage se transforme en handicap si jamais une source de [uwiere vive (autre
que la [ampe a huile) est utilisée par les hevos. Ajustez des malus et bonms [égers en fonction du contexte.
Trmunité : il sont immunisés au froid et lewr sang est trop glacé pour que les poisons agissent.

TROGYLORK DU GIVRE CHASSEUR — Résistarnce magie : 11

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
13 1D+8 (arc)
II 1o 50 4 1D+5 (coutean) = 60

A distance : cet opposant vestera le plus longtemps possible a distance a tiver des fleches barbelées. s'il est attagque,
il tentera se s'éloigner on utilisera pour se défendre un grand coutean de chasse en os.
TROGYLORK DU GIVRE GUERRIER — Résistance magie : 12

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
1D+8 (hache-silex) 16 70

Sanvage : ces guerriers se déplacent assez vapidement et font leur possible pour attaquer le hévos qui semble [e
plus wenacant. Mais ils ne sont pas forcément assez malins pour devenir de qui il s'agit..
CHEF TROGYLORK DU GIVRE — Résistance wagie : 14

AT Parade Energie vitale PR Dégats COouU

12 12 60 6

Classe / XP

14 12 00 7 ID+I2 (fenboiv) 18 100

Bond attaque : [e chef peut se précipiter sur un héros O'un seul bond, jusqu'a ume Oistance Oe 8 metres, et
[attaquer. La cible doit disposer de bons véflexes pour étre capable de parer son prewrier coup (ép. AD).

Coup de pied : an [ien d'attaquer, cet opposant costaud peut décider e se débarrasser d'un hévos en le repoussant
Ou pied (sur son score AT). Si le hévos ne vésiste pas a ce coup spécial (ép. FO-3), il se vetrouve au sol pour 3 assauts
et subit 3 points de dégats en plus s'il est frappé a terre.

Tornade de douleur : il est aun contact avec plus d'un ennen, le chef trogylork hurlera et tentera dutiliser un
coup spécial (une fois par combat, sur son score AT) qui [ui permet de tourner férocewent sur [wi-weme en
frappant a ['aide de son fendoir en os a deuxc mains. Ce coup peut étre seulewent esquive. Chaque cible touchee
encaissera deux fois les dégats normaux de ['arme,

TROGYLORK DU GIVRE CHAMANE — Résistance magie : 14

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Dégats

COuU

Classe / XP

I2

10

50

5

1D+6 (baton)

3

70

Soutien : [e chamane se comporte comme un guerrier sur le tervain wais il va sarranger pour faive gagner ses
camarades en utilisant une magie rustique. Ce west pas forcement évident, le hévos devra le déconvrir.

Soin de combat : [e chamane, il peut s'approcher d'un congénere blessé, perd un assaut a le toucher du bout de son
baton et prononce un wot étrange. La cible va regagner IDO+I0 PV et ses blessures wont se Vefevmer. Cette
capacité est disponible tvois fois par combat.

Glaciation des pieds : en perdant 2 assauts, le chamane projette un petit sac de poudve au pied d'un hévos et celui-
i éclate en [ibévant une glace épaisse. Le héros se retrouve blogué sur place (AT/PRD/AD-4) pour 1D6 assamts.
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Gobelin du froid

Les gobelins du froid semblent exister depuis tres longtemps si ['on en croit [a taille de lewrs cités creusées au sein
des cavernes glacées du novd. Ils sont plus vésistants que leurs cousins du sud wiais tout aussi couards et nventifs.
1ls wattaquent que s'ils sont [avgement supérieurs en nombre, ou s'ils wont pas la possibilité de fuir.

Nyctalopie : ils disposent d'un avantage au combat dans ['obscurité contre tous cenx qui ne sont pas myctalopes.
Cependant, [a [umiere ne lenr pose pas de probleme particulier.

GOBELIN DU FROID GUERRIER — Résistance wiagie : 9

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp
10 8 20 4 1D+ (0ague en os) 8 18
GOBELIN DU FROID CHASSEUR — Résistance magie : 9
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 1D+ (arc court)
0 = 8 3 1D+3 (coutean) 7 8

A distance : cet opposant estera le plus longtewps possible a distance a tiver des fleches doulourenses, avec un
tewtps de vechargewtent de deux assauts seulement (agilite). S'il est attague, il tentera se s'éloigner ou utilisera pour
se défendre un coutean de chasse en os. 1l ne pave jamais les coups, mais véalise des esquives.

“Poison <« pulkadilik » : certaines fleches penvent etve enduites dun poison frigovifiant « fabrication maison ».
Celui~ci cause a la cible des tremblements convulsifs et une vigidité (AT/PRD/AD-3 pendant TD20 wiinutes).
GOBELIN DU FROID ARTTFICIER — Résistance magie : 9

‘ AT ‘ Esquive ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ COouU ‘ Classe / xP ‘
8
12 (flingue)

1D+4 (0ague en os)

II i )
arwie 4 pouore

20 8 25
‘Arme d poudre : généralement utilisées au tout début du combat, et une seule fois (sauf si les gobelins défendent
ume position). Les armes d poudre des gobelins sont décrites en détail dans le document correspondant, vous
pouvez donc vécupérer simplement la fiche de [arme qui vous intéresse. En tant que MJ, vous pouvez bien sitr
oécider arbitrairement le faive ou non le [ancer [es DG de fonctionnement |

Grenade « flapidouzil » : Avec morceans: de silex. Texcplosif doit etre [ancé pav [e gobelin a portée moyenne (ro-
15 ). En éclatant, le projectile cause TD+10 de dégats a toutes les cibles dans une zone civeulaire de 10 m. La
commotion causée par la déflagration fait perdve 3 assauts a tous cewxe qui sont touchés, quils aient subis des
0égats ou non.

Fiole aveuglante : doit étre [ancée par le gobelin a courte portée — tous les hévos en face écopevont d'un walus
AT/PRD/AD-3 pendant 3 assants

CHEF GOBELIN DU FROID — Résistance wiagie : 12

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

12’ 14 28 4 ID+6 (0ague en os)” 10 40

Roublard : ce gobelin étant [oin detve stupide, il wattaquera pas une cible lourdement armée o veconverte dune
armure épaisse : il se divigera vers le hévos le plus « [éger » pour tenter de [empoisonner. 1l est assez malin pour
véussiv une esquive ET attaquer dans le weme assant.

*Ambixexctre : ce gobelin attague deux fois par assaut mais sa deuxiewe attaque écope d'wn malus -4.

~Poison « pulkadilik » : [es dagues en os de ce chef sont enduites de poison frigorifiant « fabrication maison », et
une attague infligeant au moins un point de dégat va causer d la cible des tremblements convulsifs ainsi quune
certaine 1igidité (AT/PRD/AD-3 pendant 1D20 minutes).
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Yéti
1l s'agit O'un humanoide Yassez grande taille, an plysique et au pelage épais. Comme il est assez rare, on trouve
beancoup dérudits pour questionner son existence. Néanmioins, ces gens e se promeévent pas dans [es Confins ou
Giure, ni dans [es montagnes du Now... 1l semblerait que [a femelle soit plus forte et plus vindicative que le male,
et que lenr société, si tant est quelle existe, soit matriarcale. Le yéti waime pas qwon ['embete et attaguera en
général tout ce qui west pas un autre yéti.
YETI MALE — Résistance magie : 13

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp

11 8 05 5 3D+2 (poings) 16 70

*Poings : Critiques sur I ou 2.
MATRIARCHE YETI — Résistance magie : 15

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP

13 10 100 7 3D+ (poings) 18 120

*Poings : Critiques sur I, 2 ou 3.

« Un pour taper sur Lautre » : en debut de combat, [a matriarche éti va tenter de saisiv un hévos de taille
standard (ou petit) plutot que de ['attaguer (ép. AD-12). Si elle véussit, [e hévos peut tenter Oy vésister ép. AD). i
[a weve yéti véussit [a capture, elle utilisera ce hevos comme une arme pour frapper les autves hévos. Elle frappera
alors a 2D+4 et les dégats sevont aussi bien décompté de [a cible que du hevos capturé (effet [udique garanti). Pour
échapper a cette prise, [e héros capturé pourra tenter [¢vasion a chaque assaut (ép. FO-4).

Bulldozer : [e yeti se déplace assez [entement (4 m. par assaut), mais on ne peut [ui barrer le chewin (sauf ogre).
Quiconque se wet en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sauf véussite éprenve AD/FO)
Déstabilisation : de part sa grande force, [a matriarche yéti a une chance de mettre un hévos au sol si elle réussit
une attaque (sauf si [aventurier est un ogre). Le hévos peut vésister (ép. FO-4), sinon il se vetrouve au sol pour
3 assauts. Sl se fait attaquer au sol, il subiva +3 ausc dégats chaque fois quil est touche.

Récolte : quatre dents wioyentes.

Répartition géographique : Rave. Toute végion froide, wontagneuse et isolée.
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Nain géant du froid

O ne sdit pas trop commient c'est arvivé, mais il existe une espéce de « nain géant » dans les wontagnes du Noo.
Ils sont tres raves et ils ont vraisemblablement le wéwe caractere que leurs congéneres de taille normale... 1ls sont
épais et vésistants, radins, grincheux et mesurent pas loin de cing wétres | Les érmdits pensent qu'ils sont nés d'un
probleme dorigine magique, car on a woté que leur équipement était a leur proportion. Enfin, il sagit des
témoignages des tvés raves pevsonnes qui ont survécu a lenr rencontre... Bt la plupart ont pris [a fuite. Peut-etre
s'agit-il d'une petite colonie minieve victime d'un sortilege entropique, dans les temps reculés ?

NAIN GEANT DU FROID — Résistance magie : 16

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou Classe / xP

12 10 200 12 4D+10 (bacbe)' 20 250

Résistance magique élevée : considéré comme une créature magique : la plupart des malédictions wanront donc
pas de prise sur ce géant. Sinon, testez [a RM.

Rapide : de part sa taille, ce nain géant se déplace en combat dewx fois plus vite quun heros. Par contre, il a bien
ou wal a courir et sera distancé a la couvse par un aventurier lancé, sous véserve que celui-ci dispose Vassez
d'endurance pour s'éloigner.

“Balayage a [a hache : cette attaque de hache géante est toujours un critique contondant ([ tranchant est si épais
qwil west pas vraiment tranchant) — il est possible de ['esquiver mais veillez a bien vespecter les malus desquive
[ies a l'encombrement. Quand le nain géant frappe, s'il touche un hévos, ce dernier seva antomatiquement wis a
terre et subiva les dégats ainsi que le vésultat du critique, puis perdra également 3 assauts du fait de sa chute. De
part la taille de ['arme du géant, tout hevos se trouvant proche de cette cible auva égalewent une chance sur deux
vetre balayé (il devra esquiver également). Si une « cible secondaire » est touchée par le gourdin, elle encaissera
2D+5 0e 08gdts contondants (nom critiques).

Aspect terrifiant : tout héros qui se retrouve face a ce nain géant devva véussir une épreuve de COU ou seva
pavalysé par [a peur (perte de 1 on plusienrs assauts).

Cri 0u Nain géant : quand ce wionstre perd uve moitié de son énergie vitale, il pousse un rugissement de rage pure
et tente 'impressionner ses aduversaires ev tapant du pied. Les héros qui ont woins de 15 en COU doivent résister
(ép. COU) et cenx qui échouent seront pris de panique, forcés de s'éloigner pendant 2D6 assauts,

Trésor Ou nain géant : commee il a été victime dun sortilege, le butin vécolté sur ce nain géant sera constitué
0objets qui pesent dix fois lenr poids dorigine (y compris les pieces dor..). 1l faudra donc disposer de wiontures, dun
solide chariot on dun bow trainean pour en transporter une partie.

Répartition géographique : Tres vave. végions isolées des wiontagnes du Novd.
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Géant du givre

Si wous avez, pour quelque vaison que ce soit, envie de parcourir les grandes étendues glacées an novd du lac
Vrogs, vous Tisquez de tomber sur ['un de ces wionstres, bien qu'ils soient assez vares. On ne sait wiewe pas de quoi
ils se nourrissent vraiment, toutefois ['expédition a pu en voir qui pechaient les mammiferes marins a mains
nues, partiellement immerges dans une ean glaciale au wilien des icebergs. 1ls doivent donc étre carnivores. Quoi
qwil en soit, ils sont gigantesques et tres dangereux.

En généval, si vous ne ['avez pas vemarqué (il faut étre assez myope tout de wieme, car il wesure environ huit
metres), c'est un gromdement qui vous prévient au dernier woment de [arvivée dun énorme bloc de glace qui
traverse votre groupe. C'est [a tactique habituelle de ces Géants du Givre... 1ls s'approchent ensuite pour piétiner
les survivants. On vaconte que seuls les barbares Syloériens sont assez doués (ou nconscients 1) pour affronter un
Géant du Giure, mais cela ne veut pas dive quils en triomphent...

GEANT DU GIVRE — Résistance magie : 15

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe / xP
14 . . 6D+8 (bloc gele) 0 .
o 4 3 4D+6 (pied) >

Résistance magique élevée : considéré comme une créature magique : a plupart des maledictions wanront donc
pas de prise su ce géant. Sinon, testez [a RM.

Tmmunité : ce géant est immmnisé a toute wagie du froid, ainsi quans poisons car ces devwiers gelent au contact
0e son ovganisme.

Rapide : de part sa taille, ce géant se déplace en combat deusc fois plus vite quun hévos. Par contre, il a bien ou
mal a courir et sera distancé d [a course par un aventurier lancé on monté, sous véserve que celui-ci dispose
dassez dendurance pour s'éloigner.

Aspect terrifiant : tout hevos qui se vetrouve face a ce géant devra véussir une éprenve de COU ou sera paralysé
par la peur (perte de 1 ou plusienrs assauts).

“Bloc gelé : c'est ['attaque principale de ce géant : il se baisse pour creuser [a glace a mains nues et en tive un bloc
gelé de la taille o'un petit chariot, quil projette ensuite sur ses victimes en le faisant glisser. Cette mancenvre [ui
prend quatre assauts. Le bloc, lance sur une cible, pourra également atteindre toute autre cible située a densx
metres ou wioins, dinsi que toutes les cibles situées derviere, car vien ne peut arvéter un tel projectile. On peut
seulement essayer desquiver cette attaque (malus -3 car le sol est glissant) et sa puissance cansera towjours un
critique contonoant.

“Coup de pied : Commee il est grand et wutilise pas Yarmes — il wen a nullement besoin — ce géant frappe les
cibles proches avec ses pieds. Cette attaque vedoutable est toujours un critique contondant. 1[ est possible de
[esquiver mais veillez a bien vespecter les malus desquive [iés a ['encombrement. Sl touche un héros, ce dernier
seva antomatiquement wiis a terre (en volant a 2D6 metres) et subiva les dégats ainsi que [e vésultat du critique,
puis perdra également 3 assauts Ou fait de sa chute.

Choc chtonien : [e geant du givve saute d pieds joints et génere une onde de choc qui fait trembler a glace. Tous [es
hévos situés autour de [ui, jusqu'a une distance de 15 W, peuvent chuter (sauf ép. AD).

Récolte : deusx glandes véfrigérantes.

Répartition géogmpbique : Rave, on peut en croiser an nord du lac Vrogs et autour de la mer d'Uflsoord.
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Esprit haineux d'Yviir

Allez savoir pourquoi, il y a dans les ruines anciennes dYuiir des esprits qui ont gardé une haine favouche de tout
ce qui est vivant et qui marche sur deux jambes. Ces créatures immatérielles, prenant [a forme de corps flottants
0run bleu pale et dotés de wisages hidens, sont absolument effroyables car ils s'attaquent divectewent a votre dwe.
La plupart des autochtones es considerent comme impossible a tuer cav ils ne conmaissent pas [a wagie i [es
enchantements. C'est dovc pour cette raison que les trésors enfouis dans les yuines sont towjours [a. Ces esprits
sont génévalement accompagnés de squelettes O'Yuiir, quils semblent diviger.

ESPRIT D'YVIIR — Résistance magie : 18

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

2 IO 40 0 2D Tnfini 60

Résistance magique élevée : ce sont des créatures magiques, des esprits et des worts-vivants.

Immunité : ils sont immmnisés a la magie du froid et aux dégats physiques simples, arme enchantée nécessaire.
Trés rapide : ces corps flottants, immatériels, se déplacent presque instantanément dun point a un autre, mais ils
wont pas [habitude quon leur cause des dégats et cest pour cette vaison qu'ils wesquivent pas tous les coups. 1ls
sont impossibles a bloquer, entraver o mainteniv en place.

Aspect terrifiant : tout hévos doté d'un COU inférienr a 12 et qui se retrouve face d [un de ces esprits devra
vésister (6p. COU) ou sera pavalysé par [a pewr (perte de 1 ou plusienrs assauts).

*Attaque de ['ame : une attaque-éclair a distance, jusqwa une portée de 20 wetves. Tmparable et fmpossible a
esquiver, ignore completement [armmre de [a cible (y compris [armure magique). Quand lesprit O Yuiir attaque
une cible, il agit divectement sur son psychiswe et aspire une partie de son énergie vitale qui va se dissoudre dans
[éther. En outre, cbaque attaque réussie causera [a perte Oe I point en IN'T, pour 1D20 heures.

Important : il est d noter que [a compétence Teéte vide annule cet eﬁet (et divise par deux [es 0égats cansés), et que
[esprit drYviir wattaquera jamais deux fois quelquun qui a cette compétence, a moins quil ne veste a combattre
que des cibles dans ce cas.

Répartition géographique : uniquement dans les ruines O'Yuiir, Yonar et Kasgeklo.

Squelette d'Yviir

Des corps humains d'assez grande taille, anx os épais, provenant dune civilisation ancienne et towjours animes
par une wagie willénaire. 1ls sont si anciens que lenr os se sont pétrifies par le temps, ce qui les dote
natuvellement dune grande vésistance a certains dégats. Quelques-uns apparaissent en armure et Yautres les ont
perdues au fil des anmées. 1ls sont un peu lents et vraiment pas tres malins.

SQUELETTE D'YVIIR — Résistance magie : 20

AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

I2 6 30 5 1D+7 (g[m've) Infim' 40
SQUELETTE D'YVIIR EN ARMURE — Résistance magie : 20

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP

12 6 30 10" 1D+7 (hallebarde) Infim' 55

Résistance magique élevée : ce sont des worts-vivants bizarres. On ne peut pas les mandire plus.

*BR 4 ésistance sélective : ces squelettes sont mmunisés ausc fleches, ausc balles et ausc carreaux. Les armes a
poudre dites « a grendille » o « a witraille » en vevanche leur causent des dégats doublés. Comme les os pétrifiés
sont trés solides, les dégats tranchants qui lenr sont causés seront divisés par dewx tamdis que [es dégats
contondants seront wmltiplies par dense. Un simple rocher de Piaros peut donc en briser un d'un seul coup.
Répartition géographique : uniquement dans les yuines dYuiir, Yonar et Kasgek[o.
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Démon tentaculaire

Lancienne civilisation qui a construit les vuines dans les Confins du Givve savait invoquer des démons
reboutab[es, 4 moins que cenx-ci w'aient tronveé [e cfaemin tout seuls ! Que[ques—uns e ces 0emons 1Ssus O'mn p[an
inconnm trainent dans les viewx batiments et les souterrains, wattendant quune proie pour se [ivrer a des actes
abjects et douloureux. 1l ne faut pas les affronter sans une bonne connaissance du sujet.. Cette créature
musculense, an facies hideusc et généralement Yune conlenr jaune assez immonde est dotée de quatre tentacules
épais partant de son dos. Ces appendices [ui servent a malmener ses proies de diverses manieres et pewvent [ui
insuffler de a vie, ce qui vend sa wiise a mort tres difficile.

DEMON TENTACULAIRE — Résistance magie : 18

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
15 12 (corps) 100 | 2D+8 (griffes)
13 16 (tentacule) 20 (x4) 6 (mag) 1D+6 (tentacule) 20 0

Immunités : c'est d la fois un démon et une créature magique. 1l west pas sensible aux dégats plysiques normanx
et des armes enchantées sont nécessaires pour le blesser.

Rapide : souple et doté de deuxc jambes puissantes, ce démon se déplace denx fois plus vite quun aventurier. Le
0éwion peut attaquer et esquivey am cours 0'un meéme assaut.

Aura de corruption : quicongue se vetrouve au contact ou d woins de deux metres 0e ce 0éwion perd 1 PV par
assaut, peu importe son score de protection ou de vésistance magique. Lair pestilentiel antour de ce wionstre est
chargé de toxines qui attaquent ['organisme de ['intérienr. Ces dégats sont ignovés par les morts-vivants, esprits,
élémentaives et démons.

Aspect terrifiant : tout héros qui se retrouve au corps-a-corps avec ce 0éwon 0evra tester son courage, et en cas
b'écbec il sera pam[:gsé par [a terrenr ou il prenora [a fuite.

*Armure magique : [e score PR e ce démon est purement wiagique et compte pour tous les types de dégats.
~Griffes : le démon tente de déchiver les chaivs de sa proie. Ses coups somt trés puissamts et peuvent
eventuellement fm're cbutev un adversaire d faib[e constitution.

~Tentacules suceur de vie : le dewon peut attaquer jusquwa quatre fois par assaut a [aide de ses tentacules
dorsaux extréewement véloces, sur plusieurs cibles ou une seule (mais en priovité sur les femmes, car ces démons
sont également des pervers). Les tentacules senvoulent autour de [a victime et [ui soutirvent 1D+6 PV par assaut
Régats ignorant [armure), a moins quon arvive a les repousser (Pavade ou Esquive). Ces appendices portent des
attaques jusqwa quatve wiétres et sont tous capables Vesquiver une fois par assaut. Chaque tentacule dispose de
son propre score de ie (20 PV) et peut donc étre tranché si un hévos déclare ume attaque spécifique sur le
tentacule. Plus grave : [a moitié des PV soutirés par les tentacules sont a ajouter au score de PV du déwion !
Notez que si tous les tentacules sont tranchés, [e démon perd son pouvoir vampirique. Seules les armes enchantées
tranchantes ou les sortileges de feu sont capables de venir a bout des tentacules (les autres dégats sont ignorés).
Critigues : [es critiques Oe gw’ﬁes (sur 1 ou 2) sont tmncbants et standaro. Les critiques Oe tentacules (sur I,2 01 3),
en revanche, indiquent que celui-ci a réussi a se glisser dans un ovifice natuvel du corps.. Bt comme il attague [a
cible de ['intérient, [es dégats vampiriques sont donc doublés pour cet assaut.

Récolte : [e démon se [iquéfie une fois quil est tué. 1l 'y a dowc rien a en tiver.

Répartition géogmpbique: principalement dans les ruines de ['ancienme civilisation, dans les Confins ou Givre
mais aussi dans d'autres régions oit de telles ruines ont été apercues.
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Démon gardien

Ces wigiles trés efficaces ont survécu a des siecles de solitude. Lenr unique wission consiste a garder les trésors
[aissés sur place par des gens de ['ancienne civilisation, [esquels ont disparu depuis longtemps. Mais la plupart des
trésors sont towjours [d, autant que les gardiens. Ces démons font plus de deuxe metres de hant, ils sont hidenx
avec un corps trés massif et solide, si bien quion pourrait penser quils sont constitués de pierre. Ils combattent
avec deux larges poings quils utilisent comme des massues et leurs attagues sont dévastatrices. En revanche, il
est possible de les blesser avec des armes normales, ce qui est une bonne chose.

DEMON GARDIEN — Résistance magie : 20

AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

14 10 00 10 3D+5 (poings) 20 120
DEMON GARDIEN COLOSSAL — Résistance magie : 20

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP

14 I0 200 10 4D+6 (poings) 20 250

*Déstabilisation : de part sa grande force et [a taille de son poing, le demon qui touche un hevos l'envoie valser a
1D4+2 m. dans [a direction droite ou gauche. Il pourra éviter de chuter sur épreuve AD réussie, sinon il perdra 3
assauts. [ pexdva de toute facon un assaut il est vepoussé. De plus, tout hévos qui tente une parade contre
[attaque de poing du démon doit 1/ tester [a vésistance de son arwie 2/ véussiv en éprenve de FORCE en prime
pour réussir sa parade (sinon il prend le coup tout de mewme). i le test de vésistance de ['arme est vaté, elle se brise.
Bulldozer : ce démon se déplace a la vitesse moyenne dun aventurier et on e peut [ui barver le chewrin.
Quiconque se wet en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sauf véussite éprenve AD/FO)

Aspect terrifiant : tout héros qui se retrouve au corps-d-corps avec ce démon deura tester son courage, et ew cas
déchec il seva paralysé par [a terreur ou il prendva la fuite.

Critiques : Conme il est tres fort, [e démon canse des critiques contondants sur 1, 2 ou 3.

Immunités : les attaques e sortileges ne [ui causent que 500% des dégats prévus, mais les prodiges en revanche
fonctionnent normalement.

Récolte : [e démon se liquéfie une fois quil est tué. 1l wy a donc vien a en tiver.

Répartition géogmpbique: principalement dans les ruines de ['ancienme civilisation, dans les Confins du Givre
mais aussi dans d'autres végions oit de telles ruines ont été apercues.

Donjon de Naheulbeuk JTDR — Bestiaire des Confins du Givre pour e MJ — Page 26



Béte aquatique des ruines

Une créature amphibie et nyctalope capable de se déplacer aussi bien sur deux pattes que sur quatre, qui
vessemble a un croisewent de chrien et de batvacien géant. Cest assez difficile a décrive, de fait. Ces monstres
0origine magique, probablement créés par les évudits de ['ancienne civilisation pour un usage qui nous échappe,
ont colowisé les souterrains des ruines et wont pas disparu, contraivement a leurs maitres. Ils sont désormais
sauvages et violents, organisés en wientes et survivent dans les vuines. Les esprits et squelettes ne semblent pas
s’y intéresser, comme si ces betes faisaient partie du paysage. Ainsi, les créatures vestent dans les souterrains
inondés [a plupart du temps, mais lovsque le tewps est gris ou quil fait nuit — ce qui se produit souvent dans les
Confins du Givre — elles peuvent erver entre les batiments abandonnés a [a recherche de proies pour se nowrrir.
Quand ces betes attaguent des humains, c'est quelles sont nettement supérieures en nombre.

BETE AQUATIQUE — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
10/12" 10 35 4 1D+3 (mdchoire) 12 30
BETE AQUATIQUE ROBUSTE — Résistance magie : 11
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xXP
10/12° 8 45 5 1D+ (mdchoire) 13 45
BETE AQUATIQUE FRENETIQUE — Résistance magie : 11
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
12/14" 4 40 S 1D+6 (machoire)” 15 50
BETE AQUATIQUE MONSTRUEUSE — Résistance magie : 13
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
10/12" 6 60 7 1D+7 (machoire) 16 70

*Avantage : Dans les souterrains inondés, ces betes sont a leur aise et disposent d'un bonus de +2 en AT.

*Morsure venimeuse : [es betes aquatiques ne perdent pas lenr tewps a essayer de mordre des victimes d travers
leur armmure : elles frappent toujours sur les parties déconvertes (mains, visage, jambes..), atnsi seule la protection
magique de la cible seva comptée. Leurs dents [ongues et pointues inoculent en outre une salive toxique : chaque
fois quume cible est mordue, elle recoit une dose. Leffet affaiblissant (-1 a toutes les caractéristiques et -1 an
macimum Yénergie vitale) qui ne se déclenche quwan bout de 10 minutes, est cummlable et pourra duver
D20 heuves. Un antidote alchintique on pifométrique peut toutefois [annuler, ainsi que les prodiges o sorts
antipoison.

Rapide : ces betes souples et agiles se déplacent deux fois plus vite quun aventurier, et trois fois plus vite en
wilien aquatique. En outre, elles peuvent grimper anx wmrs et wewe s'accrocher an plafond, ce qui lenr permet
de tomber par surprise sur un hévos |

Récolte : animanx fort [aids et sans intévet. 1l wy a vien a en tirer.

Répartition géogmpbique : pavtout oit ['on trouve des ruines dune ancienne civilisation.
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POPULATION : LES SKUULNARDS

1l s'agit 'un peuple barbave établi sur toute la vive nord du lac Vrogs et dans ses environs. Ils sont plus grands
que nous et plus costauds, hardis, brutaux, féroces et il maitrisent e travail de ['acier. Toutefois, ils fabriquent des
armes vedoutables avec les os de certains mammiiferes marins, lesquels possedent des propriétés étonmantes.
Certains dentre eux wiaitvisent une magie du froid rudimentaire, mais leur connaissance du sujet est empirique,
d'oit une résistance assez woindre en [a matiere. 1ls ne parlent pas notre [angue.

Bornés et bourrins, [a plupart des Skuulnards disposent des compétences Téte wide et Chercher des noises.
SKUULNARD CHASSEUR — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

1D+8 (arc puissant)
2D+2 (coutean)

13 10 80 6 16 100

A distance : cet opposant vestera le plus longtemps possible a distance a tiver des fleches doulourenses. il est
attaqué, il tentera se séloigner o utilisera pour se défendve un coutean de chasse en os. 1l ne pare jamais [es
coups, mais véalise des esquives,

*Arc puissant : quand ce chasseur tire sur une cible, déterminez e type de fleche utilise avec TDG. Sur 5 ou 6, il
s'agit 0'une f/écze barbelée qui provoque une hemorragie : [a cible blessée perdva ensuite 1 PV par assant.
SKUULNARD GUERRIER — Résistance magie : 11

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

13 13 05 7 2D+5 (fenboir) 18 120

Brutal : vapide, un pur combattant de contact qui se précipitera sur lennemi qui [ui sewble [e plus menacant.
Coups spéciaux : bien entrainés, ces guerriers devraient disposer e dewx attaques choisies dans la [iste des coups
spécianx universels de nivean intermédiaire (voir document correspondant).

SKUULNARD BRUTE — Résistance magie : I1

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

14 8 100 5 2D+8 (épée en os) 20 120

Brutal : simplement équipés d'une arme a deuse mains, ces guerriers se déplacent assez rapidement et font lenr
possible pour attaquer le hévos qui semble [e plus menacant. Mais ils ne sont pas forcément assez malins pour
devenir de qui il s'agit...

Critique : de part sa brutalité, il obtient des critiques sur 1 et 2.

Coups spéciaux : bien entrainés, ces guerriers devraient disposer e dewx attagues choisies dans [a [iste des coups
spécianx universels de nivean intermédiaire (voir document correspondant).

SKUULNARD CHAMANE — Résistance magie : 14

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
2 8 60 4 | 1D+6 (baton pétrifie)| 12 8o

Malin : c'est un peu [erudit ou clan. 1l fera usage de son cevvean sur le teyvain, an contraire des autres, et [eur
prodiguera éventuellement des conseils dans [a [angue locale.

Léthargie : un powvoir du chamane — c'est une malédiction quil place sur une cible situe a woins de cing wetres
de [ui, et quiil peut lancer plusienrs fois an cours du combat. On peut y résister (test RM). La cible touchée se
sentira soudain frigorifice, molle et perdra une partie de sa wotivation. Malus : AT/PRD/COU/FO-2.

Haleine givrée : apres avoir perdu un assaut a ingérer un truc bizarre, le chamane crache un genre de cone de
froid lavge de cing wetres, jusquwa une distance de dix wiétves. Ce froid pénétrant et surnaturel cause TD+5 PI 4
toutes [es cibles, ignovant ['armure natuvelle.
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SKUULNARD CHEF DE CLAN — Résistance magie : 14
AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou Classe / xP
15 12 120 8 2D+I0 (bac[ye) 20 160

Brutal : équipé d'une grande hache a deux mains en os, ce guerrier se déplace assez rapidement et fera son possible
pour attaquer le heros qui semble [e plus menacant.

Critique : de part sa brutalité, il obtient des critiques sur 1, 2 et 3.

Terrifiant : cette grande brute chevelue peut mpressionner les hévos dont le courage est inférienr d 12.

Puissant : un coup porté par le chef de clan ne pourra pas etve simplement paré... 1l faudva également véussir un
test e vésistance de ['arwie ainsi quune épreuve de FO.

Coups spéciaux : ce guerrier puissant et vétéran devrait disposer Oe trois attagues choisies dans la [iste des coups
spécianx universels de baut nivean (voir document correspondant).

Allonge : comme il est plus grand que [a moyenne, il dispose dune bonme allonge. En combat rapproché, ses
envenis ont un malus : PRD -2.

POPULATION : LES YROGNARDS

De notre point de vue, [es Viognards vessemblent beancoup anx Skuulnards, et cest a se demander comment ils
parviennent a se veconnditre les uns les autres, surtout au wilien des batailles — lesquelles semblent constituer
leur loisir principal. En bref, des grands types a chevensx longs équipés d'armures de cuiv et de fourrmures, avec de
grosses armes. Ce sont des barbares égalewent, wais plutot établis sur [a vive sud ou [ac Vrogs. 1l sewblevait quils
wutilisent pas de magie, mais toutefois ils consomment des drogues un peu spéciales.. On a remarqué que certains
de leurs guerriers, les éventrenrs, se nourrissent de chaiv humaine et se comportent en fous de guerre. Ils ne
par[ent pas notre [angue.

Brutaux et bas-du-front, [a plupart des Vrognards disposent des compétences Téte wide et Chercher des noises.
VROGNARD GUERRIER — Résistance magie : 11

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Dégats

COuU

Classe / XP

14

I2

02

7

2D+6 (glaive-scie)

18

I10

Brutal : vapide, un pur combattant de contact qui se précipitera sur lenmnemi qui [ui sewble [e plus menacant.
Coups spéciax : bien entrainés, ces guerriers devvaient disposer de dewx attaques choisies dans [a [iste des coups
spécianx universels de nivean intermeédiaire (voir document correspondant).

VROGNARD ECLAIREUR — Résistance magie : 10

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
1D+10 (arc)
13 10 8o 6 D46 (faacfyoiv) 16 100

A distance : cet opposant vestera le plus longtemps possible a distance a tiver des fleches doulonrenses. il est
attaqué, il tentera se séloigner o utilisera pour se défendre un coutean de chasse en os. 1l ne pare jamais [es
coups, mais réalise des esquives.

*Arc en corne de troll : cet éclaivenr wutilise que des fleches lourdes de chasse sur un arc en corne de troll

Coup spécial perce-armure : une fois par combat, [éclaivenr Vrognard va tiver une fleche vicieuse sur une cible
(avec une éprewve AT-2). il réussit, ses dégats ignoveront [e score PR nature de [a cible.
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VROGNARD HARPONNEUR — Résistance magie : 10

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Dégats

COou

Cfasse / XP

14

8

80

6

2D+6 ({aamon)'

20

I00

*Critigues : [e havpon nordique est une arme barbelée vicieuse : le harponnenr obtient des critiques tranchants sur
un score de 1 d 4, wais le vésultat sera toujours une hémorragie (avec score PR naturel de [a cible ignore)
Lhémorragie fera perdve d la cible 1 PV par assant.

VROGNARD EVENTREUR — Résistance magie : 12

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou

4 8 90 5
Awbidextre : ce barbare nécrophage fou attaque dewxc fois par assaut, avec un fendoir dans chague main.
Toutefois sa densxieme attaque souffre d'un malus -4. 1l west pas tves fort en parade..
*Critiques : [‘éventreur est si brutal quil produit des critiques sur un score de 1 a 3 dont le vésultat est toujours
une éventration (PT+2D6). La cible éventrée perdra ensuite 2 PV par assaut ainsi que 3 points a toutes ses
caractéristiques (jusqu'a guérison).
VROGNARD CHEF DE CLAN — Résistance magie : 14

AT Parade Energie vitale PR Dégats Cou

16 II 120 8 3D+5 (maillet) 20 160

Cfasse / XP

1D+8 (fenboiv)’ 20 120

Cfasse / XP

Brutal : équipé Yun grand waillet en corne a deux mains, ce guerrier se déplace assez vapidement et fera son
possible pour attaquer le heros qui semble [e plus menacant.

Critique : de part sa brutalité, il obtient des critiques sur 1, 2 et 3.

Terrifiant : cette grande brute chevelue peut mpressionner les hévos dont le courage est inférienr d 12.

Puissant : un coup porté par le chef de clan ne pourra pas étve simplement paré... 1l faudva également véussir un
test e vésistance de ['arwie ainsi quune épreuve de FO.

Coups spéciaux : ce guerrier puissant et vétéran devrait disposer Oe trois attagues choisies dans la [iste des coups
spécianx universels de baut nivean (voir document correspondant).

Allonge : comme il est plus grand que [a moyenne, il dispose dune bonme allonge. En combat rapproché, ses
enventis ont un malus : PRD -2.
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POPULATION : SAUVAGES DU FROID MARAIS

En plus des deux principauxe peuples bavbares connus dans [a végion des Confins du Givre, il existe une
population sauvage constitue d'individus [égevement moins grands et forts que leurs voisins. Cense-ci ne sont pas
tres répandus et vivent de [a chasse en wilien huwide, organisés en petites commmmantés dans des villages de
huttes rudimentaires. On peut les voir dans toute [a végion du froid marais, et quand [hiver devient rude ils se
refuglem en général dans les grottes des collines avoisinantes. Leur force est un peu moindre que celle de [enrs
voisins, mais ils compensent par une grande adresse, des techmiques sournoises et d'étranges poisons. Discrets,
méfiants et taciturmes, ils ne parlent pas notre [angue.

SAUVAGE DU FROID CHASSEUR — Résistarnce magie : 11

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
. »” o ID+6 (sagaie)” . %
3 4 7 4 1D+4 (poings) 4

A distance : cet opposant vestera le plus longtemps possible a distance a lancer des sagaies. il est attaqué, il
combattra avec ses poings mais il peut utiliser tous les coups spécians a mains nues. jusquan nivean 6.

*Agile : aussi agile quune panthere, ce chasseur peut esquiver et attaquer dans le meme assaut. 1l peut également
esquiver [es projectiles.

“Poison : les sagaies de ces chasseurs sont enduites de poison du Froid Mardis, et toute blessure impliquera
['inoculation du poison apres 3 assauts. C'est une préparation waison contenant plusienrs ingrédients naturels
(Lantidote sera donc naturel également). Effets : sueurs brutales, tremblements, vertiges, perte de 1 PV par assant
et walus -2 4 toutes les cavactévistiques. Si un soin adapté west pas véalisé, la victime perdra connaissance en
descendant d 25 % de son énergie vitale, puis wourra ensuite au bout de 15 wiinutes.

SAUVAGE DU FROID ETRANGLEUR — Résistance magie : 11

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU

Cfasse / XP

14 8 8o S Spécia(" 16 00

*Agile : aussi agile quune panthere, ce chasseur peut esquiver et attaquer dans le mewe assaut. 1l peut également
esquiver les projectiles.

~Prise de ['étrangleur : cet opposant ne fait pas dans le détail et se colle a sa cible pour ['étrangler en sarvangeant
pouY que, privé d'air, son ennewti s'évanouisse. Ses attaques ne font pas de dégats mais, a partir de la premiere
attaque véussie (non pavée on esquivée) on considere quil a véussi sa prise. La cible ne pourva plus combattre car
[étranglenr seva collé a [wi, les doigts fermement serrés autour de sa gorge... 1l fandra donc tenter de s'en défaire
(ép. FO-5), car au bout de 4 assauts de prise, le hévos s'évanouiva et seva ainsi laissé sur place, inconscient.
Uétranglenr cherchera une aute cible et wachevera les ennewis quune fois tout danger écarte.

CHEF SAUVAGE DU FROID — Résistance magie : 13

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Dégats

COou

Classe / XP

15

13

I00

6

2D+8 (massue)

20

130

Brutal : équipé d'une belle massue a pointes osseuses, ce guerrier se déplace assez vapidement et feva son possible
pour attaguer [e heros qui semble le plus menacant.

Critique : de part sa brutalité, il obtient des critiques sur 1 ou 2.

Tertifiant : cette grande brute chevelue peut impressionmer les heros dont le courage est inférienr a 1a.

Coups specmuac ce guerrier pmssant et vétéran devrait disposer de dewx attagues choisies dans la [iste des coups
spécianx universels de baut niveau (voir document cowesponbant)

*Poison : [a wassue du chef est également enduite de poison du Froid Marais, une préparation locale dont [es effets
sont décrits plus haut, dans la rubrique descriptive du chassenr.
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