Donjon de Naheulbeuk JDR - Bestiaire avancé pour le MJ
Version 1.0

Les wionstres dont les caractéristiques tiennent sur une [igne dans un tablean woffrent bien souvent quun défi
velativement pauvre a des groupes de niveau supérier a cing. Le combat est [inéaire, le groupe peut encercler [a
créature et [ui causer des dowmages a ['aide de diverses techmiques sans visquer vraiment sa pean. Génévalement
donc, pour éviter ca le My décide de balancer sur le tervain beaucoup denmewtis, ce qui aboutit a un cowbat
chaotique et long. Pour avoir une vraie dynamique de combat et des rencontres intévessantes, je vous propose les
combats et les créatures suivantes.. Ce sont bien souvent des créatures éprouvées au cours de wies parties.

D'une waniere générale, pour un combat vraiment épique ne présentez pas au groupe un ennewti unigue. Méwe
sil est tres fort, il ne frappera qua son tour et ce sera généralewent trop pen pour inguister vos héros. Essayez de
[ui adjoindre un on deusx opposants de moindre importance qui auvont le don de stresser les aventuriers, de les
faire dougev et de [enr faire pevdre du tewps. Exemple, 'Ouklaf geant qui pent se promener avec un petit...
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Salamandre du volcan (Radd, mer d’Embarh)

Unte espéce endéntique du volcan de Radd, qui semble étve a [aise dans les scories et les vésidus ignivores. On ne
sait pas trop e quoi elles se nourrissent, mais probablement des insectes attivés par la chaleur. Ces salamandres
ont jusquwa 3 metres de long, et sont assez placides. Cependant, elles se défendent si elles sont attaguées on
stressées. Leur peau est trés prisée (totalewent ignifugée, on s'en sert dans artisanat ou [a décoration). Un
alchimiste peut etve intévessé également par leur bile, qui doit etre conservée dans un pot adéquat.

Cet animal trés étrange crache de la [ave par ntermittence... Bt de facon imprévisible... Ce qui le vend au final
tres dangereux. En dehors de ca, la salamandre combat en essayant de mordre son adversaive avec sa bouche ornée
d'une centaine de petites dents pointues. Elles sont immunisées a tous les sorts de feu/électriques, bien sitr |

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
12 7 30 2 1D+4 (movore) 0 30
3D+2 ([ave)

Lave : le jet de lave touche 2 ou 3 personnes faisant face a la salamandre, jusqua quatre métres
Uaventurier véloce et/ou intelligent peut lesquiver en se jetant sur le coté an wmoment on ['animal végurgite.

Fourmis Dévorag (terres sauvages)

La fourmi dévorag est une espéce vare de fourmi géante et pavticulierement gourmande quon trouve uniquement
dans la plaine de Kwzprtt. Elle sewble ne pas avoiv [a possibilité de se veproduire et de creuser de galeries dans
d'autres types de terrain, ce qui est une chance pour la 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
mettent a marcher en colonies pour se rer sans distinction sur tout ce quelles peuvent cisailler de leurs grosses
mandibules. Des scientifiques pensent quelles wépargnent, en fait, que le wétal et [a pierve. Crest pourquoi on
pense qu'il faut essayer de ne pas croiser lenr chewtin, d'une maniere génévale.

1l west pas possible de combattre vraiment ces fourmis : les sont trop nombreuses. Les aventuriers doivent lenr
échapper en courant, avec éventuellement des éprenves AD. Les aventuriers en arwmre lourde auront du wial |
On peut détecter ces fourmis a [avance car leurs cités forment des cones bien wisibles.

Dragon des grottes maritimes (Sombroloin, Nalir sud)

Une variété endémique de dragon de taille moyenne, mais vobuste, qui crache du poison au fien de cracher du feu...
Et ca west pas forcément wiienx | Ce dragon vit dans les nowtbreuses grottes de Sombroloin, il est capable de nager
et il se nourrit de créatures des grottes ainsi que des gobelins qui vivent dans le voisinage. 1l ne vole pas, sa pean
tres dure va du brun moisi an vert fonce. Parfois les gobelins parviennent a captuver lenrs cenfs, ils domestiquent
ainsi les jeunes et s'en servent V'animanx de combat.

Ce dragon est nyctalope et peut donc étve aveuglé par de la [umieve violente (mais il faut y penser).

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

14 8 8o 6 1D+6 (morsure) 30 70

Poison : e temps en temps, et généralement au début du combat, le dragon crache un jet de postillons venimenx
sur les ennewtis qui [ui font face (toucher automatique, portée 3 metves). Cenx-ci doivent alors tiver un DG : sur 1,
2 ou 3 ils subissent les effets ou poison : apres 2 assants, ils auvont -1 sur AT/PRD/AD/INT (pour chaque jet de
poison, le malus s'accumule !). 1ls pewvent finir e combat a létat de loques. Les aventuriers vessentent des
picotements et une certaine faiblesse Qurée : 30 minutes). Guérison : antidote naturel.
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Seigneur des crabes géants (Kitnya, Radd)

1l s'agit d'un tres tres gros crabe, de prés de 2 m 50 e [arge (sans les pattes), anx pinces puissantes, qui sort parfois
sur la cote pour chercher de [a nourriture. 1l est tres agressif et compte sur sa carapace épaisse pour le protéger
des coups, de plus il est capable de paver avec ses pinces. 1l attaque donc wimporte qui a vue, en essayant de
coincer la proie dans une de ses pinces, et tente de [a broyer jusqwa la wort. On peut [ui adjoindre des crabes
géants classique (voiv supplément « Crique des Pivates Mauves »). Il peut garder une caverne..

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp

13 8 50 10 1D+8 (contondants) 20 60

Résistance magique moyenne : c'est un animal, mais plutot balaise : sa RM est de 14.

Bulldozer : il se déplace vapidement (jusqwa 10 m. par assaut) et on ne peut [ui barver le chemin (sauf ogre)
Quiconque se wet en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sauf véussite éprenve AD/FO)

* Capture : un héros touché par [attague se retrouve prisonnier de [a pince. 1l devva tenter une éprenve de FO-4
d chaque assaut pour se [ibéver. Tant que ce hévos est prisonnier de [a pince, le crabe ne s'intévessera pas a une
autre proie, et tentera de ['attaquer avec son autve pince d chaque assaut (avec le visque d'une double capture). Ce
héros auva 0¢ja AT/PRD-4 d cause de sa posture, et subiva de plus 1D+ dégits systématiquement a chaque
assaut, cay il seva broyé [entement, tant quil waura pas véussi a se [ibéver d'une ou deusx pinces. $'il est prisonnier
de deusx pinces, il ne pourra plus se [ibéver que sur éprenve FO-8 et subira deux fois les dégats de capture.

Récolte : voir supplément « Crique des Pivates Manves ».

Gobelins artificiers

Vous pensez que les gobelins sont nuls et inutiles contre des aventuriers de nivean quatre ? Essayez-donc d'en
armey un ou deux avec des arwies d poudre | Pour ceci, récupérez le document des « Armies a poudre en Terre de
Fangly ». Les arwies gobelines ont des chances de lenr excploser a [a figure et lenr temps de chargement est assez
[ong. Toutefois, en début de combat leurs effets peuvent etre redoutables.. Certaines Ventre elles peuvent mettre
un heévos a terre, en plus de [ui causer de gros dégats. Attention par contre, les armes a poudre sont cheres et
dangeveuses, il ne faudrait pas en laisser trop a vos aventuriers | Si vous en utilisez, trouvez un moyen pour
qwil wen veste quune a la fin du combat destruction d'une arwe, chute dans un précipice, etc). Pour faire tres
peur d des aventuriers, sortez carvément le canon ou le [ance-voquettes | Et utilisez [es grenades et fioles.

Excemples de gobelin artificier — Résistance magie : 8

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
8 6 12 3 1D+2 (0ague) 6 12
12 (flingue) arme da pouore’

* Arme d poudre : généralewent utilisées au tout début du combat. Les armes a poudre des gobelins sont décrites en
détail dans le document correspondant, vous pouvez donc récupéver simplement la fiche de arme qui vous
intéresse. En tant que MJ, vous pouvez bien sir décider arbitrairement le faive ou non le [ancer les D6 de
fonctionnement |

Grenade alchimique : doit etve [ancée par le gobelin a portée moyenne (10-15 wi). En éclatant, [e projectile canse
1D+ e égats d toutes les cibles dans une zome civeulaire de 8 m.

Fiole aveuglante : doit étve [ancée par le gobelin a courte portée — tous les heros en face écoperont dyun malus
AT/PRD/AD-3 pendant 3 assants
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Ouklaf géant (terres sauvages)

1l sagit dun dinosaure ayant survéeu a [adversité depuis des miillénaires. 11 se déplace sur demx pattes
puissantes, et consiste en un corps musculense et une machoire énorme. Dressé sur ses pattes, il fait bien trois
metres de haut, et sa longue quene [ui sert a la fois de balancier et de massue. Son nowt [ui vient dun dialecte
Barbare, et signifie : « court vite, mange tout ». 1l est heureusement vave, mais il en subsisterai quelques couples
dans les Terves Sauvages de Kwzprtt. Cette bestiole est assez intelligente pour ne pas s'attaquer a un village on
un campement peuplé de plus de 15 personmes, surtout s'il y a un feu allume. En delors de ca, il peut sentir une
proie a plusieurs Rilometres, en particulier les succulents chevaux wontés par les voyageurs mconscients. 1l est
impossible de [e distancer a [a course, a woins Vetre a cheval. 1l attague dews fois par assaut, machoire et quene.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
12 (Oents) 5 100 4 3D+4 (machoire) 16 120
8 (quente) 1D+5 (contondants)

* Chaque assaut, ['ouklaf tente de wiordre une pevsonne devant [uj, blessure a [a fois tranchante et contondante, et
cette attaque peut seulewent étre esquivée (Eprenve AD suivant [es regles desquive, en vatant [assaut suivant)
Le personnage doit donc faire [appat cav il ne peut jamais attaguer (ou alors il devra venoncer a esquiver..).

~ Chaque assaut, ['ouklaf tente de frapper une autre victime, a portée de sa queue. Le personnage frappé se
vetrouve au sol pour 3 assauts (vous pouvez autoriser une épreuve AD ou FO pour vester debout).

Critigue : si ['ouklaf véussit un « critique machoire », laventurier est divectement happé, et considévé mort.

Suma[ément énervant : PETIT D’'OUKLAF (4 rajouter an combat)
AT Esquive Energie vitale PR

45 2
Plus wodeste et moins agile, le petit d'ouklaf wutilise pas sa queue pour attaquer. En vevanche, il est tout de weme
dangereux car sa wdchoire est 0éja bien puissante ! 1l wa pas d'attague spéciale.

Critigue : si le petit O'ouklaf véussit un « critique machoire », considérez automatiquement effet « bras tranché ».

Dégats COU | Classe /xP

2D+4 (mdchoie) 12 50

12 (ents) 5

Troll de Kwzprtt (terres sauvages)
Des trolls qui vivent a [a dure, an milien dune plaine aride et en constante compétition alimentaire avec des
animanx forts et dangereux.. Henveusement, ils sont assez maladvoits.

Version de base

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
0 6 50 4 2D+2 (contondants) 18 30
Version VIEUX TROLL
AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
11 8 70 5 2D+5 (contondants) 18 60

Déstabilisation : de part sa grande force et la taille de son gourdin (souvent fabriqué dans une tres grosse branche),
le troll a une chance de mettve un hévos an sol s'il véussit une attaque (sauf si laventurier est un ogre). Le héros
peut vésister en réussissant une épreuve FO-4, sinon il se vetrouve au sol pour 3 assauts. il se fait attaguer an
sol, il subira +3 auxc dégats chaque fois quil est tonche.
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Orchidée-pieuvre (Jungles dAmmouka, jungles des iles)

Clest une grosse plante a laquelle on peut échapper facilement si on vegarde on on wet les pieds... Elle ressemble a
une belle orchidée de plus O'un metre de diametre, de coulenr ovange. Autour de la flenr, 8 tentacules fouisseurs
visquens: de 3 d 4 wiétves se cachent dans [umus et les feuilles wiortes (vous pouvez en ajouter bien sitr). Quand
on marche sur [un de ses appendices, il se déploie vivement et véveille également les autves. Ces tentacules a [a
peau épaisse tenteront de capturey un aventuriey, puis de ['immobiliser et il sera ensuite [entement endormi par [e
pavfum des sucs générés par la plante, jusqwa mouriv sur place. Les tentacules vont alors secréter de quoi le
digérer, [ui servant alovs Oengrais. Des squelettes variés autour de [a plante penvent serviv d'indice.

Crest un combat trés spécial, [a plante pouvant étre rapidement fatale a un aventurier seul, mais pen dangerense
gils sont plusiens.

AD Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

10 o) 8 (par tentacule) 2 Non* 1000 30

* Capture : les attagues consistent uniquement en tentatives de capture, épreuves AD pour la plante.

1l y a 8 tentacules sur chaque plante, agissant cowme un wonstre a part. 1ls auvont dowc 8 attaques par assaut (8
tentatives de capture) jusqu'a ce quun aventurier soit capturé, apres quoi [a plante se focalisera sur sa victime.
La plante wa pas d'yenx et ne pave donc jamais les coups. Bien sirr le combat peut étre évité si les aventuriers
s'é[oignent. La p[cmte 1e WMourra que si les 8 tentacules sont coupes.

Un béros capturé se vetrouve prisonnier dun tentacule. 1l devva tenter au choix de couper le tentacule (en
[attaquant, il possede une arme tranchante) ou une épreuve de FO pour se [ibérer. 1l doit faire ce choix a chaque
assaut, wais s'épuisera rapidewent a canse des sucs de [a plante, les éprenves seront donc de plus en plus difficile.
Tant que ce hévos est prisonnier, [a plante enverva ses autres appendices sur [ui senl, pour [immobiliser.
Libération : a chaque assaut, [eprenve est plus difficile. 1 tentacule - éprenve standard FO , puis FO -1 (assaut
suivant), FO -2, -3 etc.

Lorsque [aventurier arvive a une éprenve FO -12, il a perdu ses forces et s'endort, victime du poison narcotique.
$'il est seul, il est considére comme perdu, sinon [a plante s'attaguera a wn autre aventurier a portée.

Si quelquun se [ibere, les tentacules recommencent leurs tentatives de capture, et ainsi de suite.

Pour les tentatives Yattague : Le héros tente de couper les tentacules : AT standard, puis -1, -2, etc. 1l doit disposer
d'une arme tranchante, ca ne marchera pas an marteau o a [a masse.

Compagnons : Si quelquun est capture, les autres aventuriers pewvent bien sir attaquer les tentacules
emprisonnant leur camarade, wais ils ont une chance de toucher celui-ci. En cas d'attaque vatée, lancer un DG :
sur 1 ou 2, ['aventurier prisonnier vecoit les dégats a la place du tentacule. Les compagnons penvent également
tenter des éprenves de FO pour [ibérer le camarade, mais ces tentacules reviendront alors a la charge.

Un compagnon qui a été endormti, mais sauvé par ses camarades de la plante, mettra plusienrs heures a se
réveiller.

Exemple : Gurdun le Nain est prisonnier depuis 3 assauts et wa pas véussi a se [ibéver, et il a déja 3 tentacules
autour du corps et il est super énervé : il ne peut couper les tentacules avec un martean | Léprenve de FO pour
se libéver a ['assaut suivant sera donc FO -3. Pour [assaut suivant, ce sera FO-4, etc.
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Python mordeur dominant (Jungles d'Ammouka, jungles des iles)

Un trés gros serpent (o genre, géant) a [a pean brune on verte. Contraivement a d'autres sevpents constrictenrs,
celui~ci wavale pas ses proies, mais les véduit en cbamie a [aide de sa puissante wichoire ornée de dents
tranchantes, afin 'en avaler des worceanx. Crest ici une version bien plus dangereuse que celle du supplement
« Crique des Pirates Mauves ». Il peut étve accompagné d'un on densx pythons de taille normale.

AT Esquive Energie vitale PR Classe / xP

13 10 35 4
'Si [e prython occasionne des dégdts par morsure, les chances d'attraper une infection des plaies sont de 50%
Attague spéciale : [e python va tenter d'immobiliser son adversaire principal en senvoulant autour de [ui. Pour
ce[oﬁ::sement tentera donc une éprenve avec AD : 12 pour sdisiv ['ennemi dans ses anmeanx: (ce qui ne ['ewqoécbe
pas de placer une attaque de movsure). Le héros pourra s'en dépétrer immeédiatement (et seulement d ce woment)
en réussissant une éprenve moyenne AD/FO d son tour.
Si [e hévos est saisi, il aura AT/PRD/AD-4 et devra finir le combat comme ca. 1l perdva aussi 2 P.V. par assaut.

Dégats CoU

1D+8 (morsure) 18 40

Crocodile marin monstrueux (rivages marins)

Unte espéce de crocodile qui s'est acclimaté a la 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 vite trés gros et tres dangerensx.

1l attague en mordant ce qui bouge devant [ui, et peut donmer de grands coups de queue également si d'autres
enmentis se trouvent derriere ou sur ses flancs.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
14 (Oents) 8 40 4 2D+06 (morsure) 16 40
9 (quene) 1D+2 (quene)”

* Machoire Yacier : un héros mordu devient prisonmier de la machoire du croco. Celui-ci ne pourra movdre dautre
héros tant quil tient celui-la. Bn vevanche, le heros encaisse alors TDG de blessure divecte d chaque assaut et doit
tenter une épreuve de FO-4 pour s'en sortiv, a chague assaut.

~ Destabilisation : [ héros fmppé par [a queue peut etre mis an sol POUY 3 ASSAUtS, sauf éprenve FO réussie.

Horreur de chair

Un golem de chaiv étrange, créé par un mage fou. 1l est constitué de plusienrs corps mélangés par magie. Comme
il s'agit dune expérience, il west pas commun et les aventuriers wanront ancune information sur ce wonstre.
Gros et affreux, il peut provoquer la peur. 1l frappe avec deuxc énormes mains armées de griffes osseuses. 1l est
enchanté et vésiste aux attaques de FEU et de GLACE. Il dispose d'une attaque spéciale a distance qui touche
plusieurs cibles | Crest une vaie plaie. Pour [e vendve plus dangeveus encove, ajoutez-lui une on deusc goules.

AT Parade Energie vitale PR Classe / xP

2 9 70 4
* Résistance magie élevée : en plus détve mort-vivant ET créature magique, comptez 15 en RM.
’ Giﬂe puissante : [e heros fmppé par [a grosse main griffue va voler a 1DG6 metres du monstre. 1l se retrouvera
an sol pour 3 assauts, d wioins de véussir une éprenve AD pour retomber sur ses pieds |
Attague spéciale : tous [es 3 assauts, [horreur de chair wattaquera pas an corps-a-corps : il owvriva la bouche en
direction des aventuriers pour lance trois échardes de corne qui pourront frapper une ou plusiens cibles jusqua
IO W, et ce pour ID+4 points Oe 0égats | Eprenve AD-S pour réussir une esquive.

Deégats COU

2D+5 (gyiffes)* 20 80
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Héros Barbares (on peut les trouver partout)

Gourga [e haut — Résistance magie : 14

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Deégats

COou

Cfasse / XP

5

14

9

4

1D+8 (bacbe)

20

140

Piétinement : Parfois, aprés un cevtain nowbre d'assauts, Gourga saute a pieds joint sur un envemti, aidé par sa
grande taille. Pour cela il dispose d'un scove ¥AT de 12. Lattaque est imparable mais peut étve esquivée. Le
piétinement cause 2D+ PL + une wiise au sol avec une période de 5 assauts oit [a victime e peut attaguer,
puisquelle doit peniblement se velever.

Allonge : Conme Gourga est plus grand que la moyenne, il dispose dune bonne allonge. En cowbat vapproché, ses
envenis ont un malus : PRD -2.

Throd [e Massif — Résistance magie : 15

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Dégats

COU

Classe / Xp

1S

I2

80

3

2D+5 (bacbe)

20

120

Jet OEnclume : En début de combat, Throd essaie souvent de projeter une petite enclume sur une wictime se
trouvant a moins de T0 metres, c'est son jeu favori. Pour cela il dispose dun score ¥ AD de 13. Lenclume peut étre
esquiviée, mais si elle touche elle occasionne 3D de dommages contondants ainsi quune wiise au sol avec une
période Oe perte Oe conscience Oe § ASSAnts.

Moulinet féroce : 2 fois par combat, Throd peut tenter son coup spécial : il véussit (AT malus -2) il touche
antomatiquement (imparable) avec des dégats doublés. Un cri de guerre « Moulinet Févoce » lancé avant ['attaque
pourra cependant alerter ses adversaires.

Yor le Bowrrin — Résistance magie : 15

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Degats

COou

Classe / XP

13

II

80

4

2D+5 (bacbe)

20

I20

Coup de latte : Avec une simple éprenve AT et a la place dun assaut, Yor peut repousser un adversaire qui [ui
fait face dun puissant coup de pied. Le coup est imparable et ne peut étve esquivé. Le coup produit 1D+4 de
dommages contondants et une wise au sol (3 assauts ratés).

Double attague : 2 fois par combat, Yor peut tenter son coup spécial : s'il véussit (AT walus -2) il touche
automatiquement (imparable) avec des dégats doublés. Un cri de guerre « Double attague » lancé avant ['attaque
pourra cependant alerter ses adversaires.

Kyrn [e Véloce — Résistance magie : 13
AT Parade Energie vitale PR Dégats COU
15 14 05 3 1D+6 (épée) 18 00
Velocité : Kyrn peut se déplacer plus vite que wimporte quel hévos. On ne peut donc pas le fuir. 1l pent également

es?uivev les fleches et projectiles (AD : 15), wais pas les projectiles magiques.
Ultra-rapide : chaque assaut, Kyvn peut porter deux attaques (sans walus) et esquiver deux: fois.

Classe / XP
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Zrag le Berserk — Résistance magie : 13

AT

Paraoe

Energie vitale

PR

Dégats

COou

Cfasse / XP

16

8

85

I10

4 1D+8 (épée mag.) 50
Chercher des Noises : Zrag est tellement couragens (et bete) quil a toujours [avantage, quel que soit son
adversaire. 1l frappe donc toujours en premier, meme quand il est surpris (@ woins quil ne dorme).

Cri de la Brute : Zvag fait peur anx gens. Quand il crie en plein cowbat, tous ses adversaires doivent véussiv une
éprenve de COURAGE ou s'éloigner pendant 10 assauts,

Berserk : Quand il arvive a 40 points I'E.V. ou woins, Zrag pete un cable. 1 attaque wimporte qui au hasard
(meme quelquun qui serait éloigné). Ses dégats passent a 2D+8, AT = 14 PRD =5,

Lili la Guerriere — Résistance magie : 15
AT Parade Energie vitale PR Dégats COouU

13 12 50 5

Classe / XP

ID+6 (épée) 16 60

Remontrance : Une fois par combat, avec une bonme enguenlade, Lili peut aweney une personne d se sentir
coupable de ['attagquer (éprenve CHA - 13). Si elle véussit son éprenve, ['aduversaire désigné doit quitter le combat,
d woins Oe véussir d son tour une éprenve INT.

Déstabilisation : En conséquence de son décolleté avantageux, tous les gens pratiguant [a magie contre cette
guerriere sexy ont un malus de -2  toutes [es épreuves de sortileges ou prodiges.

Dans les dents : Avec une simple épreuve AT et d la place dun assant, Lili peut tenter une attague spéciale sous
forme de coup dans [a machoire. Lattaque est fmparable et ne peut étve esquivée. Conséquences : 2D+3 PL
(cvitique, ignore ['armure) et CHA-2 pour [a victime, pendant 1 mois. Elle peut tenter cette attaque jusqua ce que
celle-ci soit véussie. Le port d'un casque peut perwettre déchapper d cette attaque (test de Tupture)

Grup Cyclope — (chef ou clan Raggak) — Résistance magie : 16
AT Pavade Energie vitale PR Dégats COU

15 2 95 4
Coup Oe boule : Avec une simple éprenve AT et a la place dwn assaut, Gruly inflige un terrible coup de boule a
son adversaire (sauf contre créatures de petite taille). Le coup produit TD+4 de dowmages contondants et une mise
an sol avec perte Oe comnscience Oe courte Ourée (6 assauts ratés).

Botte secréte de Grub : 1 fois par combat, Grulb peut tenter son coup spécial : il véussit (AT malus -2) il touche
automatiquement (imparable) avec des dégats de 3D+s. S'il échoue, tant pis pour [ui |

Balayage de Grub : Parfois, Grub frappe tous les adversaires qui se trowvent a son contact avec une seule
éprenve AT, en tourbillonnant avec sa hache. Tattague peut étre parée ou esquivée, les dégats sont seulement de
1D+5 pour les adversaives touches.

Classe / XP
2D+8 (hache mag.) 50 150

Nounouk — (garde personnel de Gruby, clan Raggak) — Résistance magie : 13
AT Parade Energie vitale PR Dégats COu

13 11 8o 4

Classe / XP

2D+3 (hache) 20 100

Coup de coude puissant : Avec une simple éprenve AT et a la place dun assaut, Nounouk peut vepousser un
adversaire. Le coup est imparable wiais il peut étre esquivé. 1D+4 de dowmages contondants et une wise au sol (3
Aassants rates).

Mavvdise fracture : Nounouk peut essayer son coup spécial, qui consiste d casser le bras de [adversaire avec une
clé violente. Pour cela il doit véussiv une éprewve AD/FO: 13. Si ['attaque véussit, [a victime subit [es
conséquences de [a blessure grave (voir tableau corvespondant).
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Golem de terre étrange

Créature magique soit errante, soit wiise en place par un waitre du domjon pour protéger quelque chose. Ce golem
wétant pas une créature vivante ve s'envuie pas et peut vester des siecles en stase, attendant détve activé par le
passage d'wn enmewti potentiel... Il west pas arme wais ses devx poings sont gigantesques et il dispose Vinmmmnités
ainsi que d'une attaque spéciale. Aveugle, il est attiré par [e bruit et les vibrations.

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

I2 10 70 5 3D+5 (contondants) 20 80

*Déstabilisation : de part sa grande force et [a taille de son poing, le golem qui touche un hévos lenvoie valser a
1D4+2 . dans la divection droite ou gauche. 1l pourra éviter de chuter sur éprenve AD véussie, sion il perdra 3
assauts. 1 perdra de toute facon un assaut s'il est repoussé.

Parade : tout hévos qui tente une parade contre [attaque de poing du golews doit 1/ tester [a vésistance de son arme
2/ véussir en épreuve de FORCE en prime pour réussiv sa pavade (sinow il prend le coup tout de meme). Si [e test
de vésistance de ['arme est vaté, celle-ci seva brisée.

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

Effet de zone « onde de choc » : Tous les 3 assauts, il balance une onde de choc a [a place dune attaque. Toutes [es
cibles autour de [ui wont encaisser des vibvations qui vont vavager lenr organisme. A woins de 4 m, ils vont
perdre 1DG points de vie (seule [a protection magique compte) et seront repoussés de 2 m, perdvont la possibilite
Oattaquey a [assaut suivant. Apres ce sort en général il chevche une nouvelle cible a frapper avec ses poings.
Immunités: Le FEU et [a GLACE ne [ui causent que 50% des dégats prévus - en effet sa croite de boue
s'endurcit au contact O fe ou du froid et il gagne 2 PR a chaque fois | Son score d'armure se renforce donc si les
aventuriers utilisent ['une de ces deux magies. Sa résistance wagie est de 15.

Faiblesse : e golew de terre peut étre simplewent dissout dans une grande quantité dean. Les héros penvent
essayer de le pousser dans un plan deau, ou ils peuvent ['monder avec des sorts appropriés.

Gros guerrier chaotique

Un gros guerrier qui a été corrompu par le chaos et transformé en semi-démon. Son corps we fait quun avec son
armure et tout en [ui est corvompu, malodovant et glanque. 1l est fort, vésistant et dispose d'un pouvoir spécial de
souffle empoisonné.

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe / xP

14 12 80 8 2D+5 (tmncbant)' 20 100

Résistance magique élevée : de part sa constitution et sa corruption, [a RM du guerrier chaotique est de 14. 1l peut
aussi etre consioéré comme une créature magigue.

*Arme maudite : tous les dégats produits par le guerrier chaotique sont également de type « magique ».

SPECIAL : Soufﬂe de mort: a chaque assaut, le guerrier souffle son haleine empoisonmée : toutes les cibles
vivantes et non magiques qui se trouveront an corps-d-corps face an guerrier perdront 1 PV. en début V'assaut.
Barrage dacier : 4 un wiowent du cowbat, [e guerrier peut tenter avec une éprenve AT standand [e coup spécial
« barvage dacier » : s'il véussit il pourra frapper a cette occasion en un seul assaut toutes [es cibles devant [ui on
SUY ses ﬂancs (il est possi{){e Oe parer ou O'esquiver cette attagque). Les 0égats cansés sont cenx 0e ['arme.
Renversement : 4 un wiowent du combat, [e guerrier bouscule toutes les cibles au contact face a [ui, pour tenter de
[es mettve au sol (epreuve AD/FO possible pour éviter [a chute).
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Démon Pazuzu (invoqué)

Démon que j'ai décidé O'appeler « Le flean des sept wondes » — c'est [e démon du film « Lrexorciste ». 1l ne sagit
pas de tuer [e démon bien sity, mais seulement son incarnation. il se sent particulierement wenace, Pazuzu peut
appeler a [ui des esclaves démoniaques et il est 0éja bien redoutable tout seul... 1l déteste [es prétres de Youclioh et
0'Adathyie et s'attaguera en prewier a eux. Une fois tué, il se transforme en poussiere [uminense avec ses armes...
Physiquement c'est un pur démon, il est haut de 2,50 w et doté Vailes, il est également tres chaud.

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
12 (fouet) 12 100 4 | 1D+8 (fowet de feny* | 20 120
14 (lawe) 2D+5 (lame ge[ée)"*

Résistance magique élevée : c'est une créature magique ET un 0émon. Sinon sa RM est 0e 16.

SPECIAL : Aura Oe cbaleur tous les allies an contact de Pazuzu y)evbmm I PV par assaut a canse de [a cba enr
implacable quil genere avec son corps.

*Protection magique : ['intégralité du score PR de Pazuzu est constitué d'une protection magique. Aucun sort ou
critique ne pourra donc ignorey cette armmre, sauf les prodiges de Youclidh ou Adathie.

*Fouet Oe feu : le fouet de Pazuzu porte jusqua sm, c'est donc une attague a distance. 1l pourva [utiliser a
chague assaut pour frapper quelquun qui west pas an corps-d-corps. Ce fouet wétant pas une arme physique, il
est impossible de [e paver, il ne peut quetre esquivé (et il traverse aussi ['armmre, sanf PR magique). Les dégats
sont 100% magiques/de feu. 1l utilisera son fouet pour frapper les mages on archers.

~Lame gelée : ['avme principale de Pazuzu, avec laquelle il pare les coups. 1l peut aussi attaquer avec a chague
assaut (il est ambidextre). Les dégats sont tranchants/magiques/de glace.

Bond Yesquive : si Pazuzu est encerclé, il peut tenter une esquive verticale au lien dune parade (sur scove PRD),
et s'envoler pour atterriv a quelques metres a un endvoit de son choix.

Trmmunités : il est immmnisé an feu et d [a glace - on ne peut le blesser quavec des armes magiques/enchantées on
avec des sovts. En vevanche, une arme bénie maniée par un prétre Youclidh/ Adathie [ui causent des dégats doublés.
Invocation Vesclave : pour corser le cobat si vos aventuriers sont trop nombreusc ou trop puissants, ajoutez des
esclaves que Pazuzu peut appeler a wimporte quel moment du combat : ils pourront se matérialiser mewe
derriere [es hevos... 1l s'agit [a de déwons bipedes qui attaquent a mains nues avec leurs griffes puissantes.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

10 (gviffes) 10 20 2 1D+5 15 15

Résistance magique : ce sont des démons de seconde zone, lenr RM est de 13,

Scorpion géant
Rien d'autre quune version XXXL d'un scorpion, variété obtenue par magie. Servez-en plusienrs dun coup |

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
12" 8 30 S 1D+6 (pinces) 17 40
1D+5 (0aro)**

‘Ambidexctre : [e scorpion attaque dewx fois par assaut, [a meme cible, avec ses deux pinces ou avec une pince et
son dand. Pour [e savoiv lancez 106 : s'il fait 5 ou 6 c'est une attague supplémentaive au dar.

“Pinces : TD+6 en attaque novmale, wiais si c'est un critique : pris en étau dans [a pince, le héros encaisse 2D+4 de
0égats (ignore PR naturel) et devra tenter e se [ibérer a cbaque assaut (FO) - en cas b'écbec il encaissera encore
1D+2 BL Directs (ignore PR natuvel) par assaut, jusqua sa libération ou la fin du combat.

*Dard : Touché par le dard | Le héros encaisse TD+5 points de dégats tranchants, puis s'il perd an moins 1 PV,
encore 1D points de dégats directs (poison) avec les effets : tétanie [égeve (XT/PRD/AD-2). Les effets de poison se
cummlent | Au bout de trois coups de dard) le hévos est considéré comme paralyse.
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Liche grise des caveaux

Liche de grande puissance ayant perdu la vaison, et foncant sur tout ce qui bonge. Heurensement, elle a aussi
perdu [a mémoire et west plus capable de ancer que quelques sortileges, mais cenx-ci ne sont pas a prendre a la
[égeve. La liche combat aussi au corps d corps avec une dague, mais elle [ance fréquemment des sorts. Elle lancera
souvent [es miaswies nécrosiques en tout debut de combat. Elle s'entoure de zowbies gris |

‘ AT ‘ Parade ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ Ccou ‘ Classe / xP ‘
8

I0
on SB[OH sort

70 4 ID+4 (0ague)

20 90

Résistance maglque élevée : c'est une créature magique ET un wiort-vivant. Sinon sa RM est Oe IS.

SPECIAL miasmes nécrosiques : automatiquement 1éussi, ce sort touche [es 3 cibles vivantes [es p(us yorocbes Oe
[a [iche, pour TD+2 points de BL divects (ignore toute armmre, pour ['évitey, tester la vésistance magique du héros).

La [iche peut [e [ancer 2 on 3 fois sur [e combat.

*Protection magique : ['intégralité du score PR de [a [iche est constitué dune protection magique. Aucun sort ou

critique ne pourra 0owc ignorer cette armmre.

Rayon blen : automatiquement véussi, attaque de base de [a liche : il frappe une cible a distance ou an contact,

pour 1D+5 (ignore Larmure naturelle, seul [e scove PR magique compte).

Tempéte Yos : [a surprise du cowbat | Quand wous aurez tué quelques zowbies gris (voiv plus bas), la [iche

déclenche ce sort en se wettant elle-meme hovs de portée : les zombies morts explosent et leurs os se tmnsfovment

en projectiles qui tournoient et blessent toute personne a 3 m autour de chaque zowbie wort. Tiver 2D+4 dégats

pour CHAQUE cible dans [a zone (héros ou zombie proche d'un cadaure de zowbie), et ces cibles touchées, comcees

dans la tempete, ne pourront rien faire pendant 4 assauts !

Inversion des polarités : [a liche étant un mage, elle peut Vem)oyev e sort dun autre mage : testez le sort

« inversion des polarités flakienmes » avec 24+2D6 pour la [iche. Le mage qui lance le sort doit faire
INT+3DG6+nivean et battve son scove. Si [a [iche [emporte, le sort vevient sur [e mage.

ZOWIB]B gﬂs 1[ est nécessaire 0e ]0767}017 oes Zom{ﬂes gV]S antour be 10{78 pouy occuper eS {761’05
AT PRD Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp

IO 0 25 3 1ID+5* 20 20

Résistance magique : ce sont des wiovts-vivants et [eur RM est de 12.

*Armement : ils sont armeés de vieilles épées rouillées (cansent Iinfection en cas de plaie). En cas de critique, ne
tivez pas dans [a table habituelle, [es zombies sont trop stupides pour faive des coups spéciaux : comptez juste
1D+8 PL et ignovez [armmre natuvelle du heros.

Nuée de mouches venimeuses

Vous ouvrez une porte, et [d.. Ce west pas un wionstre géant qui vous attend, mais un wiillier de wouches noires
et corrompues, avides de dévorer les chairs. Cette nuée peut canser la panique (tester [e courage de chague heos,
en cas Véchec il devra perdre un assamt, en cas Véchec critique il paniquera).

Ces wiouches ne peuvent étre combattues avec des armes : les hévos devvont trowver un moyen O’y échapper,
moyen laissé a la discrétion du MJ (sauter dans du [iquide, produire un come de feu, senrouler dams des
couvertures, se cacher dans ume piece fermée..). Bien sir ['mmersion peut avoir des tas de comséquences
désagréables (perte de matériel, vimme, etc.) mais c'est un effet que vous pourriez rechercher.

Morsure venimense : pour cbaque assaut d déconvert, un héros dans [a nmée seva forcément blessé et pevbm entre
2 et 5PV (selon nivean). Un bems avec un scove de PR naturel éleve (armmre imposante) prendra moins Oe 0égats
au debut, mais une fois que les mouches auront infiltré son avmure (apres 2 ou 3 assauts), en prendra encore plus.

Donjon de Nabeulbeuk TDR — Guide des monstres pour e Mj — Page 11



Cavalier maudit

Rencontre en extérienr ou dans la cour ¥un chateau : clest un guerrier maudit sur destrier démoniaque. Avec
deuac ou trois de ces engeances, les hévos auvont bien ou fil a retordve... Car vous combattrez aussi [a wonture.
Dans un assaut vous pouvez faire une attague de wionture ET une attague ou cavalier.

CAVALIER — Résistance magie : 15

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP
I2 6 50 6 D+7 ([ance) 18 50

Monté : [a parade est assez difficile sur une wontuve, mais quand le héros frappe ce cavalier il a toujours deux
chances suv 6 de toucher [a wonture an lien du cavalier (5 ou 6 sur 1DO).

Chute de cheval : une attaque critique on une attaque de wiise d tevre pourvont désarconner le cavalier mandit.
MONTURE (Oestrier 0émoniaque)

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP
10 o) 60 4 2D+4 (piétinement) 20 05
12 2D+8 (rnaoe)*

Résistance magique élevée : c'est une créature magique ET un déwion. Sinon sa RM est de 14.

Rapide : Vitesse tactique : 10 m/assaut, lancé 20 m/assaut (soit trois fois plus vite quun hevos a pieds). Siun héros
tente de [ui barrer [e passage, il devra véussiv une épreuve FO-5 ou se retrowvera mis an sol.

Puissant : [es attaques de [a wonture pewvent étre esquivées seulewent, et non parées. Sur une attagque de
monture réussies, [a cible seva wiise au sol pour 3 assauts (sauf héros de grande taille).

“Piétinement : (ennewti face) AT : 10 / dégats : 2D+4 contondants (et chute possible).

“Ruade : [enmenti arriere) AT : 12 / dégdts : 2D+8 contondants (et chute possible).

Orque d’élite sur sanglier

Rencontre dextérieny, d prévoir en 3 ou 4 occurrences. On utilise ici le gros sanglier gagrouk (disponible dans [e
supplément wonture) qui se vévele au moins aussi dangereusx: que son cavalier |

CAVALIER — Résistance magie : 12

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

12 6 40 5 1D+6 ([ance) 18 40

Monts : [a parade est assez difficile sur une wonture, mais quand le héros frappe ce cavalier il a toujours deus
chances sur 6 de toucher [a wmonture an lien du cavalier (5 ou 6 sur 1DO).

Chute de sanglier : une attague critique ou une attaque de wiise a terre pourront désarconner [orque.
MONTURE (sanglier gagrouk)

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp
12 o) 40 4 1D+6 (morsure) 16 45
I0 1D+2 (renvers.)”

Résistance magique basse : c'est un animal costand, sa RM est de 10.

Rapide : Vitesse tactique : 9 w/assant, lancé 14 w/assant (soit deux fois plus vite quun hévos a pieds). Si un héros
tente de [ui barrer [e passage, il devra véussiv une épreuve FO-3 ou se retrouvera mis an sol.

Puissant : [es attaques de [a monture peuvent étve esquivées seulement, et non parées.

“Morsure : si [a morsure est critique, le sanglier veste accroché a sa victime et celle-ci encaisse 4 BL directs par
assaut jusqua ce quelle arvive a se [ibérer (en tuant le sanglier on sur éprenve FO).

~“Renversement : attague de renversewtent véussie, [a cible est au sol pour 3 assauts (sauf éprenve FO véussie) —
venveysement critique : commotion, cible an sol pour 6 assauts (sauf grande taille).
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Tigre dAmmouka dominant (Jungles d'Ammouka)

Clest un tigre particulievement gros et habile, et il wa peur de vien. Cette version de « male dominant » est bien
plus dangereuse que [a version de base, bien sitr. Vous pouvez aussi [ui adjoindre un tigre &' Awimouka standard si
vous voulez rendre vos aventuriers hystériques (voir supplement « Crigue des Pirates Manves »),

‘ AT ‘ Esquive ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ COouU ‘ Classe / xP ‘
15 (gviffes) 60 4 18 70
12 (Oents)
Férocité : il utilise ses densx attaques (griffes et dents) a chaque assaut, et ce sur [a wewe cible. On ne peut donc le
parer quune seule fois... Il se retournera automatiquement vers une cible qui [ui canse une belle blessure.
Rapide : Vitesse tactique : 12 w/assant, [ancé 20 m/assaut : un hévos a pieds ne peut [ui échapper, et il ne le verra
pas venir... utilisez sa vitesse pour le vendre encore plus terrifiant.
Mise au sol : quand le tigre dowtinant attaque une cible, il tentera toujours une wise an sol en prewrier (AT : 14) —
le héros peut seulement vésister avec une éprenve de FO. Si le hevos échoue et se retrouve an sol, il devra
combattre le fauve sur le dos, avec des malus AT/PRD-4 (+3 objets fragiles de son sac a dos sevont brisés). Si c’est
un wiage, il ne pourra lancer aucun sort.
Critique e griffe : si vous obtenez un critique de griffe, c'est un égorgement. Le hévos subiva 2D+ points de dégats
directs (ignore PR) et sera considéré hors combat avec une héworragie. 1l perdva ensuite 3 PV. par assaut.
Critigue de machoire : si vous obtenez un critique de machoire, c'est un membre brisé. i [e wewibre est protégeé par
une piece d'armure solide, vous pouvez tenter de le sauver avec un jet de rupture. SINON, ajoutez 1D6 aux
0égats, ignorez e score PR, puis sur 1D6 : (1) main gaucbe (2) main Oroite (3) bras gaucbe (4) bras droit () jam{)e
gaucbe () jambe oroite (amo{iquez ensuite les malus o tablean « blessures grauves »).
Récolte : voir supplément « Crique des Pivates Mauves »

2D+4 (tranchants)’
3D+2 (contondants)*

I2

Mere des araignées tranchantes (jungle, grotte)

Un arachwide de tres grande taille (comptez quatre metres denvergure), qui est visiblewent [ancetre des autres
avaignées du secteu. Cette espece west pas venimense, elle tue ses proies en les frappant avec le tranchant de ses
pattes.. Bt conme tous ses congéneres, elle est particulierement vulnérable au feu on a la glace. Cette version
dispose O'attaques spéciales. Pour plus de véalisme et un coté épique, vous powvez [ui adjoindre des araignées
tmncbames standaro (voir suma[ément « Crique Oes Pirates Mauuves »).

AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP
13 8 60 4 2D+4 (tranchants) 30 70

Résistance magique moyenne : c'est un animal, wais plutot balaise : sa RM est de 12.

Double attague : [avaignée utilise ses des pattes avant de facon brusque et rapide, et elle attague towjours deux
fois [a meme cible a chague assaut.

Rapide : Vitesse tactique : 12 m/assaut, [ancée 20 m/assaut. Elle va donc trés vite |

Critique e patte : si vous obtenez un critique, c'est un membre tranche. Si e mewibre est protégé par une piece
darmure solide, vous pouvez tenter de le sauver avec un jet de rupture. SINON, djoutez 1D6 aux dégats,
ignorez [e score PR, puis sur 1DG6 : (1) main gaucbe (2) main ovoite (3) bras gaucbe (4) bras dvoit (5) jam{)e gaucbe ()
jawbe dvoite (appliquez ensuite [es malus ou tablean « blessuves graves »).

Entoilage : an lien dume attague, elle peut cracher un gros paquet de toile sur une cible (esquive possible
uniquement). De préférence, elle effectuera cette attaque sur les ennewis lents, en avmmre (appliquez le malus
desquive). La cible seva ensuite handicapée : AT/PRD-6, déplacement presque impossible, esquive impossible.
Feu/glace : si un héros produit ce type de dégat sur ['araignée, comptez +3.
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Géant d’Altrouille (collines d’Altrouille)

Ces géants sont wialadroits wais tout de wieme vedoutables, du moins si on consideve leurs possibilités genérales
plutot que leurs scores bruts. 1ls combattent avec des gowndins gigantesques, souvent des troncs darbre. 1ls
peuvent également [ancer des rochers quils ramassent a leurs pieds.

JEUNE GEANT — Résistance magie : 13

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP
7 4 150 4 5D (contondant) 30 200

GEANT AGUERRI — Résistance magie : 15

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

10 5 160 4 6D (contondant) 40 220
GEANT PUISSANT — Résistance magie : 16

AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

12 6 180 S 6D+4 (contondant)’ 50 250

Résistance magique élevée : mewe s'ils wont pas de pouvoirs, ils sont considévés comme des créatures magiques.
La plupart des malédictions wauvont donc pas de prise sur eux. Sivion, testez [a RM.

Rapide : [e géant a de tres gmnbes jawbes... En combat, il se déplace donc deux fois plus vite quun héros. Par
contre, il west pas capable de couriv et seva dowc distancé a la course par un aventurier lance.

“Balayage an gowrdin : ['attaque du gourdin de géant est imparable et c'est toujours un critique contondant — il est
possible de ['esquiver mais veillez a bien vespecter les malus b'esqmve liés @ lencombrement. Quand [e géant
frappe, il touche un hevos, ce dernier seva automatiquement wiis d tevre et subiva les dégats ainsi que le vésultat
ou critique, il perdva également 3 assauts du fait de sa chute. De part la taille de ['avme du géant, tout hevos se
tronvant pvocl’e de cette cible anra également une chance sur deux détve balaye (il devva esquiver également). Si
une « cible secondaire » est touchée par le gourdin, elle prendva 3D de dégats contondants (non critique).

Lancer de rocher : un lancer de vocher prendra 2 assauts a un géant, il doit le vamasser puis il essaiera ensuite de
toucher une cible ou un groupe de cibles avec un score AD de 10. Ld encore si [attaque est véussie, il est
uniquement possible Vesquiver (avec un bonus+3 du fait de [a distance), aussi un héros lourd et lent auva toutefois
bien 0w wial  véussir. Le rocher cause 4D de dégats contondants +1 critique, avec également une wrise a tevre.

Troll berserk vétéran
on en a parlé dans [aventure Nahenlbeuk, mais ce west pas pour ca que ces ennewris sont a prendre a la [égere..
Si on prend leur force en compte, ils peuvent se révéler vedoutables. En woici une version méchante, aguerrie.

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp
11 8 05 4 3D+6 (contondant) 30 70

Résistance magique élevée : meme s'il wa pas de powvoirs il est assez puissant. Son scove RM est de 14.

Rapide : il se déplace un pen plus vite quun heros standard, et on e peut [ui barver le chemin (sauf ogre.
Quiconque se wet en travers de son déplacement sera balaye (et tombera, sauf réussite éprenve AD/FO).

*Double mortensen : Critigues sur 1, 2 et 3. Cette arme est une gigantesque masse d pointes, waniée par une
créature de grande force. En conséquence, pour véussir une PARADE contre ce type Vattague il faut également
véussiv une éprenve de FORCE +tester [e point de rupture de ['arme (ou du bouclier). si ['éprenve FO est ratée, ou
si Larme est brisee, [es dégats sont comptés et [a parade considérée conme vatée. Le heros qui fait le tank verra
bien vite qu'il est donc beaucoup plus important Vessayer lesquive... Si tant est quil west pas trop lourd pour ca.
Ponwoir berserk : quand le troll arvive a [a woitié de son énergie vitale, considérez AT+3 PRD-2 et PR+1.
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Ogre mutant aguerri
Clest un gramd ogre qui a été victime de transformations magiques. 1l est généralement armeé natuvellewent de
grandes griffes tres épaisses et combat a mains nves. 1l est assez stupide et un peu lent, mais tout a fait puissant.

AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

11 8 05 3 3D+2 (contondant) 20 60

Résistance magique élevée : a considéver comme une créature magique Son scove RM est Oe 14

Bourrin : il se déplace assez lentement (4 m. par assaut), mais on ne peut [ui barver le chewin (sauf ogre).
Quiconque se met en travers de son déplacement sera balayé (et tombera, sauf véussite éprenve AD/FO)

*Griffes : Critiques sur 1 ou 2. pour véussiv une PARADE contre ce type V'attague il faut également réussir une
éprenve de FORCE. Si ['éprenve FO est ratée les dégats sont comptés et [a parade considévée comme vatée.
+SPECIAL : Un pour taper sur Lautre : [ogre wmtant peut choisiv de saisir un hévos (de taille standard, on petit)
plutot que de [attaquer. 1l tentera alovs une éprenve AD (sur 10), et s'il véussit [e héros peut tenter Oy vésister en
véussissant d son tour une éprenve AD. Si ['ogre véussit [a capture, il utilisera ce hévos comme une arme pour

f rapper les autres héros. 1 fmppem alors a 2D+4 et [es dégats seront auss1 bien décompté de la cible que du héros
capture leffet [ udique garanti). Pouy ecbapper a lemprise de ['ogre witant, [e e hévos capturé pourra tentey a cbaque
assaut une eprenve FO-4.

Grosse tarentule des cavernes
Une version un peu évoluée de [a tarentule des cavernes standard. Clest une avaignée géante grasse et velue, tout
comme [a standard, mais elle est un peu plus habile et de plus dispose Yattaques spéciales. Rapide, elle esquive
assez facilement les attagues de front ou de flanc.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe / xP

12 12 30 I 1D+0 (contondant) 20 45

Résistance magique moyenne : c'est un animal, mais plutot balaise : sa RM est de 12.

Aspect temﬁam; tout hévos qui se retrouve au covps-a-corps avec la taventule devra tester son courage, en cas
déchec il seva paralysé par la terreur ou il prendva la fuite.

Bulldozer : elle se déplace vapidement (jusquwa 10 wm. par assaut) et on ne peut [ui barver le chewtin (sauf ogre)
Quiconque se wiet en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sauf réussite éprenve AD).

Mise au sol : quand [a taventule attaque une cible, elle tentera towjours une wiise au sol en prewier (AT : 14) — le
hévos peut seulement vésister avec une épreuve Oe FO. Si e hevos échoue et se retronve aun so{, il devva combattre
sur le dos, avec des wialus AT/PRD-4 (+3 objets fragiles de son sac a dos seront brisés) et [a taventule sacharnera
sur [ui. si c’est un wage, il ne pourra lancer aucun sort.

*Morsure : ['avaignée se propulse en avant pour movdre sa victime a ['aide de dewxc puissants crochets. Pour
véussir une PARADE contre ce type d'attaque il faut également véussiv une éprenve de FORCE. Si l'éprenve FO
est vatée les dégats sont comptés et [a pavade considérée comme ratée. Si [attaque est véussie et si elle produit des
dégats, compter aussi leffet du poison tétanisant : TD6 BL directs, AT/PRD/AD-2 (cumulable a chaque coup).
+SPECIAL : jet de wenin : attague en forme de cone devant elle sur 5w, [avaignée peut choisiv de cracher des
postillons venimense sur les cibles qui [ui font face. Le venin touchera uniquement le visage. Si un aventurier a
un casque, il a 50% de chance O’y éc?yappev. Sinon, il encaissera leffet tétanie : 1D6 BL divects, AT/PRD/AD-2.
Entoilage : an lien dune attague, elle peut cracher un gros paquet de toile sur une cible (esquive possible
uniquement). De préférence, elle effectuera cette attaque sur les enmemis lents, en armmre (appliquez le malus
desquive). La cible seva ensuite handicapée : AT/PRD-6, déplacement presque impossible, esquive impossible.
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Patriarche globzoule argenté (Jungles d'Ammouka)

Une version bien plus grosse et violente des globzoules argentés. Crest le chef ou clan. Ce singe tres imposant ne
sabaisse pas a mordre les gens, wais comme il est grand et fort il tape avec ses poings trés durs et dispose
dattaques spéciales. 1[ sera généralement accompagne dun ou plusienrs globzoules argentés (voir suppléement
« Crique des Pirates Mauves »). Il faut imaginer un tres gros goville furieuse pour comprendre sa puissance.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

14 (poings) 12 60 4 2D+6 (contondants)’ 12 70

Résistance magique moyenne : c'est un animal, wais plutot balaise : sa RM est de 12.

Bulldozer : il se déplace vapidement (jusqwa 10 m. par assaut) et on ne peut [ui barver le chemin (sauf ogre)
Quiconque se wet en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sauf véussite éprenve AD/FO)

“Poings : Critiques sur 1, 2 ou 3. 1l est trés violent | Chaque fois quil frappe un aventurier, celui-ci a 50% de
chances détre wiis a terve par a violence du coup (4 tester an D6) et de perdre 3 assauts. Le héros peut tenter de
vésister a la mise a terre avec une éprenve de FO réussie.

Lancer de béros : si [e patriarche se trouve devant un heros de taille standard (ou petit), il peut choisiv an lien
Oattaquer de [e saisiv et de le balancer sur un autve hévos (ca [ui prendra 2 assauts). 1l tentera donc une éprenve
AD sur 12, et [e héros peut a son tour esquiver cette attaque spéciale avec une éprenve AD. Sil wesquive pas, il
perdra son assaut et seva projeté avec violence sur un allié, et tous deusx encaisseront 2D+3 de dégats contondants
(avec en prime une wise 4 terre).

Golem de fer

Le principe du golem de fer, clest avant tout quil est insensible a certains types de dégats. Cest également une
créature magique et bien sir commie ce west pas vraiment une créatuve vivante, il est également mmunisé a
toutes les malédictions.

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

12 8 60 10 2D+6 I000 100

Résistance magique énorme : c'est une créature magique, wais anssi une machine. Les malédictions sont sans effet.
Bulldozer : il se déplace lentement mais on ne peut [ui barver le chemin (sauf ogre). Quicongue se met en travers
de son déplacement seva balayé (et tombera, sauf véussite éprenve AD/FO).

*Armement : Critiques sur 1, 2 ou 3. Le golem de fer seva équipé dexctensions de bras qui [ui servivont darmes, au
choix du M. Apres tout, il peut etre construit avec un peu wimporte quoi. Vous pouvez y wettre des marteanx,
des lames, une vrille, et pourquoi pas un [ance-flanwmes sur ['autre bras.. Meme si par exemple celui-ci ne pent
tirer que trois coups (les aventuriers ne sont pas obligés [e savoir). Ajustez donc [e score de PI. en fonction.
Tmmunités et point faible : ce qui seva intévessant ici ce seva de découvrriv comment venir a bout de ['engin. Pour
commencer, les armes tranchantes seront presque sans effet sur [ui (et Vaillenrs, elles sortiront ou combat
endommagées, émoussées), de meme que les sorts a effet tranchant (comme le Tourbillon de Wazaa). Le MJ pourra
mettre un point faible a [a machine, cela peut étve un boitier de commande, une durite, un organe sensoriel (comme
[oeil wnique que javais wis dans [aventure Nabeulbeuk), une piece fragile, et les aventuriers devront [e
déconvriv par ['observation avant dessayer de [a détruive. En dehors de ca il seva généralewent mmmnisé an fen
et d la glace mais éventuellement, on peut imaginer une combo congélation+chauffe violente, facon Terminator 11,
qui permet e [ui faive des dégats). Le MJ peut égalewent wiettre a disposition des hévos une facon de piéger le
golem et ils devvont découvriv cette option dans [a panique du cowbat.
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Dragon des cimes

Un dragon « de petite taille » vivant généralement dans [a foret, surveillant les envivons depuis son nid en haut
des plus gros arbres. Ce dragon vole avec agilité entre les arbres et crache de petites boules de feu. 1l peut etve tué
a tout niveau, mais [a femelle est plus grosse et plus agressive que le male.

DRAGON DES CIMES — Résistance magie : 13

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 0 35 5 1D+6 (dents)’ 18 30
1D+3 (feu)”
DRAGONNE DES CIMES — Résistance magie : 15
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
14 10 50 6 2D+3 (dents) 20 60
DS (feu)

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

Agilité : ce dvagon pent senvoler a wimporte quel woment pour changer de place an cours dun combat,
sattaquant ainsi a quelquun qui se croirait a ['abri, an prisc d'mn ou dens assauts perdus.

“Dents : une simyo{e attaque Oe widchoive visant a déchiver les chaivs. Les critiques sont tranchants.

“Beu : boule de feu a destination dune cible unique, que le dragon peut tiver quand ca [ui chante, jusqua une
distance de 15 m. Ent plus des dégats, pour toute armure non wiétalligue et non enchantée vous testerez la solidite
de la piece darmure principale (point de rupture) et si clest un échec wous pourrez la considérer comme
endommagée (-1 PR). Si [e score PR de [a piece O'armure tombe a zévo, c'est queelle est bonne a jeter.

Dragon de banlieue

Un autre dragon « de petite taille » vivant généralement pres des willes, se nourrissant de charogues et de vésious
de poubelles. Ce west pas le plus prestigienx des dragons, pour sitr. 1l ne crache pas de feu mais il vole et mord de
facon assez févoce tous ceuse qui s'approchent de sa taniere,

JEUNE DRAGON DE BANLIEUE — Résistance magie : 12

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

10 5 50 4 2D+4 (0ents)’ 16 35
DRAGON DE BANLIEUE ADULTE — Résistance magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégits COou Classe / xp

13 8 05 6 2D+8 (0ents) 20 60

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

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 croirait a ['abri, an prisc d'un ou densx assauts perdus.

*Dents : une simple attaque de machoire visant a déchirer les chairs. Les critiques sont tranchants. Toutefois, [a
macboive e ce cbarognarb est trés puissante, aussi il obtient les cbances Oe critique suivantes: I ou 2 (jeune
dragon), 1 a 4 (dragon adulte)

Si wous obtenez un critique, c'est un membre tranche. Si le membre est protégé par une piece d'armure solide, vous
pouvez tenter de [e sawver avec un jet de rupture. SINON, ajoutez 1DG aux dégats, ignovez le score PR, puis sur
1D6 : (1) main gauche (2) wain Oroite (3) bras gauche (4) bras dvoit (s) jambe gauche (6) jambe dvoite (appliquez
ensuite [es malus ou tableau « blessures graves »).
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Youivre

Une créature dvaconiforwie et magique, qui peut atteindre 30 metres de long (incluant une quene trés longue). Elle
ne crache pas de fen mais dispose dun dard qui peut noculer un poison tres manvais pour la santé... De plus en
plus manvais a mesure quelle vieillit. Bien siy, elle mord également et dispose V'attagues spéciales. La vouivre
voit non pas grace a ses yeux, wais par le biais dune gemme qui pousse sur sa téte, au bout dYune antenve.
JEUNE VOUIVRE — Résistance magie : 13

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
10 5 80 4 2D (dents)* 20 100
1D+5 (0ard)*
VOUIVRE ADULTE — Résistance magie : 15
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 6 120 6 2D+4 (dents)* 40 140
1ID+7 (0aro)*
VOUIVRE ANCIENNE — Résistance wiagie : 17
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
14 8 160 8 3D+4 (Oents) 60 200

2D+6 (dard)*

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

Aspect terrifiant : tout hevos qui se vetrouve face a la vouivve devra véussir une épreuve de COU ou sera
paralysé par [a peur (perte de 1 ou plusienrs assants).

Intelligence : [a vouivre est assez intelligente pour comprendre qui [ui fait ou wal. Elle se divigera donc en général
vers e hevos qui [ui canse [e plus de dommages, et peut changer de cible a tout mowent,

Bulldozer wolant : dotée Vailes, [a vouivre se déplace rapidement et on e peut bien sitr pas [ui barver [e chemin.
si elle change de position, tous les heros dans une zowe de 1o w autour Velle ont une chance détre renversés par [e
mouvement des diles (1 ou 2 au DG). Dans ce cas ils perdront 3 assauts. En se déplacant, [a vouivre perdra elle-
méme toujours trois assants, ou fait de sa corpulence.

“Morsure : dégdts contondants. Chances de critique : jeune vouivre : critiques sur 1d 2, vouivre adulte : critiques
SUT 14 4, vouivTe ancienne : critiques sur 14 6. Attention, ca tabasse |

Si wous obtenez un critique de machoire, c'est toujours un membre brisé. Si le membre est protégé par une piece
Oarmure solide, vous pouvez tenter de le sanver avec un jet de rupture. SINON, ajoutez 1DG6 aux dégats,
ignorez [e score PR, puis sur 1D6 : (1) main gaucbe (2) main ovoite (3) bras gaucbe (4) bras dvoit (5) jambe gaucbe ()
jawbe dvoite (appliquez ensuite [es malus ou tablean « blessures graves »).

~Dand : i [e dard occasionme des dégats a [a cible, vous appliquez les effets doubles du poison (immédiat et vetarde),
qui dépendront de ['age de [a wouivre. Jeune vouivre : poison tétanisant AT/PRD/AD/FO-3 et ensuite 1D/heure,
vouivve ancienne : poison tétanisant AT/PRD/AD/FO-4 et emsuite 2D/heure, vouivre ancienme : poison
tétanisant AT/PRD/AD/FO-5 et ensuite 2D+4./heure. Ces 0égats mterviendront seulement apres le combat. Pour
guérir de ce poison tres puissant, un hévos doit absorber une fiole Yantidote naturel toutes les é’emes, et ce pendant
4 heures. 1l peut également étre guéri par certains prodiges de prétres ou chez un guérisseur de ville,

Gemme et point faible : [a gewime sur [e front de [a vouivre est son point faible et son organe de vue. Si un héros
veut tenter de trancher ['antenne qui tient [a gemme (antenne formee de cartilage épais), il doit se trouver prés de
[a tete, déclarer ume attaque ciblée (malus -4) et produire au woins 20 points de dégats pour la trancher. 1l peut
s’y prendre a plusieurs fois. Si la gewme est tranchée, [a vouivre subiva ces malus : AT-s et esquive-o.

Butin : [a gemme est un vubis brut de 20 U.G. (jeune vouivre) 40 UG. (vouivre adulte) ou 60 U.G. (vonivre
ancienne). Pour en savoir plus, voir [e tablean des gemmes et pierres précienses.
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Dragon des cavernes

Voici un dragon classique de caverne, a savoir que clest un « rampant » et qwil wa pas la faculté de wvoler. 1l
vessemble, de fait, 4 un gigantesque varan de Kowodo. La différence principale tient an fait quil est intelligent et
qwil est parfois, et aléatoivement, doué de pavole. On ne peut donc pas le vouler facilement dans un combat et il ne
se wiettra pas en danger betement. 1l crache du feu et peut combattre avec sa gueule énorme ou sa queue
puissante, et ses écailles sont épaisses. 1l est bien sity immmmisé an fen.

JEUNE DRAGON — Résistance magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

12 10 100 6 2D+4 (dents)’ 30 150
ID+6 (quene)
3D+2. (feu)'"

DRAGON ADULTE — Résistance magie : 16

AT Esquive Energie vitale PR Dégits COou Classe / xp
13 II 140 8 2D+06 (Oents) 40 200
1D+8 (quene)
3D+4 (feu)
DRAGON ANCIEN — Résistance wagie : 18
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
15 12 200 10 3D+6 (dents) 60 250
2D+8 (quene)
3D+8 (fen)

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

Aspect terrifiant : tout hévos qui se retrouve face d un dragon des cavermes devra réussir une épreuve de COU on
sera paralysé par [a peur (perte de 1 o plusienrs assants).

Intelligence : ce dragon est assez intelligent pour comprendre qui [ui fait du mal. 1 se divigera donc en général
vers e hevos qui [ui canse [e plus de dommages, et peut changer de cible a tout mowent,

Bulldozer : il se déplace rapidement de part sa taille, et bien sir on ne peut pas [ui barver e chewin. Quiconque se
et en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sanf véussite épreuve AD/FO).

*Morsure : dégats contondants. Chances de critique : jeune : critiques sur 14 2, adulte : critiques sur 14 4, ancien :
critiques sur 14 6. Si vous obtenez un critique de macbowe, tirez un « critique contondant » dans [a table, mais [e
héros sera également considéré comme « capnf » e a macbowe Ceci aura deux consequences 1/ le dragon ne
pourra plus attaquer quicongue avec sa guenle tant quil tient [ héros 2/ Le héros captif encaissera les dégats de
machoire standard a chaque assaut, jusqwa sa [ibération. Si jamais le dragon crache ou few, il sera considére
comme wiort (sauf immmmité au feu). Le captif peut essayer de frapper la guenle (avec AT-6) et peut tenter de se
[ibérer avec une éprenve FO-6. De gros dégats penvent aussi owvrir la gueule.

“Quene : imparable, peut étre esquivée seulement. Elle frappe aussi a chaque assaut et provoque une mise a terre
pour 3 assauts (sauf éprenve AD/FO réussiel. Toutes les cibles situées a [arviere du dragon o 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 diminmés de moitié et 25% de chances de wrise d terre)
***Soufﬂe oe feu enfin, 'arwe la plus dangerense ou bmgon veste son souffle de feu, quiil peut utiliser a [a place de
ses attaques (imparable, mais quon peut esquiver). 1l crache un cone de fen dune largenr de 2 m. a la base, jusqua
s . e [arge an bout, sur une distance de 8 a 15 m. Dégats : les dégats de feu ignorent 50% du score de PR naturel
(le score PR magique est compté en totalité). Si un hévos est touché, toute armure non métallique perdva 2 PR de
facon définitive (sauf les boucliers qui sont ici tres utiles). Vous pouvez tester [e point de rupture.
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Dragon noir

Un tres classique dragon volant crachenr de feu, capable de faive peur a wimporte qui. Avec [age il se venforce et
développe des dégats vraiment conséquents. Rapide, il a toutefois besoin de beancoup de place pour se monvoir a
cause de ses ailes, aussi il tentera toujours Vetre a son avantage dans des espaces trés dégages. C'est un walin.
JEUNE DRAGON NOIR — Résistance magie : 15

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

12 8 85 7 3D+2 (feu)’ 20 150
2D+6 (contondant)

DRAGON NOIR ADULTE — Résistance magie : 17
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

14 10 120 0 3D+4 (feu)* 40 170
2D+8 (contondant)

DRAGON NOIR ANCIEN — Résistance magie : 19
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP

16 10 170 12 3D+8 (feu)* 60 250
3D+6 (contondant)

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

Aspect t;errifiant : tout hévos qui se retrouve face a ce dragon devra véussiv une éprenve de COU ou sera
pavalysé par [a peur (perte de 1 on plusienrs assauts).

Intelligence : [e oragon noir est assez intelligent pour comprendre qui [ui fait ou wal. 1l se dirigera donc en général
vers e hevos qui [ui canse [e plus de dommages, et peut changer de cible a tout mowent,

Bulldozer wolant : doté dailes, ce dragon se déplace rapidement et on ne peut bien sitr pas [ui barver [e chemin. Sl
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 D). Dans ce cas ils perdront 3 assauts. En se déplacant, le dragon perdva [ui-
meme towjours un assaut, mais il peut cmcbev om feu en vol.

“Feu : feu [iquide, cible unique, imparable, peut etre esquivée, ignove la moitié du score PR naturel ([e score PR
magique compte en totalité). Ce dragon crache ['équivalent dune boule de feu majeure sur une cible, mais a une
cadence vapide (une boule par assaut) et il rate rarement sa cible. Ce feu [iquide canse des dégats importants aux
armures von enchantées et non wiétalliques : -2 PR par souffle — les boucliers ne sont pas concernés par la
destruction par le fen. Notez quil est bow ici d'appliquer les malus dvencombrement pour 'esquive.

Si wous obtenez un critique de feu (score de 1 d 3), la cible est considérée comme carbomisée et perdra connaissance,
avec 5 PV vestants. Seule possibilite den véchapper : si la personne porte une vobe, un sort o un artefact qui
donne [e pouvoir « ignifuge ». Une armure enchantée de tres haute qualité pourvait faive Laffaire.

~Quene ow patte : ce dragon ne word pas ses victimes crues, il attend quelles soient carbonisées pour se vepaitre
de lenrs cendres. En vevanche, a chaque assant (en plus ou fen) il peut frapper derviere [ui (avec sa queue) on
autour de [ui (avec une grosse patte griffue). Les dégats sont les memes et ['attague provoque des dégats ainsi
quwne wiise a terve de la cible (sauf éprenve AD/FO véussie). Dans [e cas de [a quene, c'est imparable, et [es cibles
proches de [a cible principale ont 50% de chances détre wrises d terre également, contre 259 pour [e coup de patte.
Point faible : vous pouvez imaginer, comme c'est le cas traditionmellement, un point faible a ce dvagow, qui sans
cela se révélera incroyablement difficile a tuer. Cela pourra étve une écaille particuliere on un point ou corps.
Dans ce cas, vous pouvez aussi bien donmey ['information aux aventuriers par le biais dun PNJ ou sur éprenve
dobservation. Pour toucher ce point, le héros devva déclarer une attaque ciblée (malus -s) et son coup pourra
causer [e double de dégats, tout en ignovant le score PR du dragon.

Trmunité : on s'en doute, mais il est bien sy immunisé an feu..
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Dragon rouge

Un classique dragon wolant crachenr de few. Rapide, il a besoin de beancoup de place pour se wonvoir 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 immmnisé an feu. Pour le sport, vous pouvez [ui adjoindre un on densx petits. Le
plus intéressant étant de commencer le combat avec les petits, puis de faive arriver [adulte...

PETIT DRAGON ROUGE — Résistance magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

10 10 40 5 1D+6 (feu)' 15 60

DRAGON ROUGE ADULTE — Résistance magie : 16

AT Esquive Energie vitale PR Dégits COU Classe / XP
12 8 130 5 2D+ (Oents) 20 140

2 1D+6 (queve)

16 3D+5 (cone Oe feu)""

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

Aspect terrifiant : tout hévos qui se vetrouve face d ce dvagon (adulte) devra véussir une éprenve de COU ou sera
paralysé par [a peur (perte de 1 ou plusienrs assants).

Bulldozer volant : doté v'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 Vetre renversés par le
mouvement des ailes (1 ou 2 au D6). Dans ce cas ils perdront 3 assauts. En se déplacant, le dragon perdra [ui-
méme toujours un assaut, mais il peut cracher du feu en vol.

‘Boule de feu : [e petit dragon tire une boule de feu sur une cible, a chaque assaut. Dégats de fen, standards. 1l wa
pas encore appris a utiliser le veste de ses armes,

“Mdchoire : [e dOragon tente de mordve une cible devant [ui. Critique sur 1, 2 ou 3. Si vous obtenez un critique, cest
un wembre tranche. Si le membre est protégé par une piece O'armure solide, vous pouvez tenter de le sauver avec
un jet de rupture. SINON, ajoutez TD6 aux dégats, ignovez le score PR, puis sur 1D6 : (1) main gauche (2) main
Oroite (3) bras gaucbe (4) bras dvoit (5) jambe gaucbe (0) jam{)e Oroite (a]op{iquez ensuite les malus du tablean
« blessures graves »).

~Queue : imparable, peut etve esquivée seulement. Elle frappe aussi a chaque assaut et provoque une wise d
terre pour 3 assamts (sauf éprenve AD/FO rvéussie). Toutes les cibles situées a ['arviere du dvagon ou 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).
~~Come de feu draconique : il peut choisiv de passer un assaut a cracher du feu plutot que Vattaguer. 1 peut alors
se tourner dans wimporte quelle direction pour produire un come de feu de 2 w1 d la base, s m a son extrémite, sur
10 1. de long envivon. Le dragon touche ses cibles avec une attaque de feu dvaconique (spécial), pour 3D+5 points
de dégats. Bien sitr, un allié situé dervieve un autre sera partiellement protége (s0% des dégats). Les hévos portant
une protection non métallique / non enchantée doivent en tester [e point de rupture (et si échec, elle seva détruite).
Les hévos portant un bouclier vetvanchent s points anx dégats. Tout hévos touché sans casque perdra 2 en CHA
(chevens britlés). Dans un but de véaliswe, vous pouvez également choisiv de compter plus de dégats pour les
cibles proches o dragon, et woins pour celles qui sont éloignées.
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Dragon doré

Bien que majestuenx et trés beau, et aussi tres rave, ce dragon volant est ['mn des plus tervibles. 1l est intelligent, il
parle, il produit du feu glace et peut disposer de pouvoirs spéciaux. 1l est tres agile pour porter des attaques
éroces avec sa quene. On dit qu'il est parfois domestique, mais en fait il peut choisir de travailler en binome avec

un hévos, pour son propre compte ou par sympathie. 1l west pas foncievement wanvais, mais peut le devenir.
DRAGON DORE ADULTE — Résistance magie : 17

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
2 I2 180 2 4D+ (fen glace) 60 230
14 2D+8 (contondant)

DRAGON DORE ANCIEN — Résistance magie : 19
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
15 13 220 15 4D+ (feu glace) 100 300
15 3D+8 (contondant)

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

Aspect terrifiant : tout héros qui se vetrouve face d ce dragon devra véussir une éprewve de COU ou sera
pavalysé par [a peur (perte de T on plusienrs assauts).

Intelligence : [e oragon dové est assez intelligent pour comprendve qui [ui fait du mal. 1l se divigera donc en général
vers le hévos qui [ui canse le plus de dommages, et peut changer de cible a tout woment.

Bulldozer volant : doté d'ailes, ce dragon se déplace rapidement et on ne peut bien sir pas [ui barver e chemin. s'il
change de position, tous les hévos dans une zone de 10 w autour de [ui ont une chance Vetre venversés par le
mouvement des ailes (1 ou 2 au D6). Dans ce cas ils perdront 3 assauts. En se déplacant, le dragon perdra [ui-
méme toujours un assaut, mais il peut cracher du feu en vol.

*Come e feu glacs : attaque principale de ce dragon, qwil peut utiliser un assaut sur deux, conjointement a son
attaque de quete. [ pent alovs se tourner dans wimporte quelle direction pour produire un come de feu glace de
2 wi d la base, s m a son extrémité, sur 10 w. de long environ. Les dégats produits sont en méme tewps de feu et de
glace. Ce feu étrange détruiva toute armure non enchantée au premier coup (vous pouvez tester le point de
yupture), puis ensuite au devxcieme coup et plus, vous ajouterez des dégats additionmels de 206 — un bouclier
solide peut absorber ainsi 8 P1, mais wous devrez tester sa vésistance a chaque fois | Bien sur, un allie situeé
derriere un autre seva partiellement protége (0% des dégats). Dans un but de véalisme, vous pouvez également
choisir de compter plus de dégats pour les cibles proches du dragow, et moins pour celles qui sont éloignées.
L'aventurier disposant d'un powvoir/artefact de vésistance (fen ou glace) ne subira que 50% des dégats.

“Quente : d chague assaut (en plus du fen) il peut frapper dervieve ou autour de [ui avec sa queue. L'attague
provogue des dégats ainsi quune mise a terve de la cible (sauf éprenve AD/FO véussie). Cest imparable, peut étve
esquivé, et les cibles proches de [a cible principale ont 500 de chances détre également frappées et wrises a terre.
Point faible : vous pouvez imaginer, comme c'est e cas traditionnellement, un point faible a ce dvagow, qui sans
cela se vévélera incroyablement difficile a tuer. Cela pourra etve une écaille particuliere on un point du corps.
Dans ce cas, vous pouvez aussi bien donmey ['nformation aux aventuriers par le biais dun PN ou sur éprenve
0observation. Pour toucher ce point, le héros devra déclaver une attaque ciblée (malus ~5) et son coup pourra
canser [e double de dégats, tout en ignorant [e score PR du dragon.

Immunité : on s'en doute, mais il est bien sy immunisé au feu... et d la glace.

Powvoit : ce dragon peut jeter des sorts, du woins en théorie — en conséquence, vous pouvez [ui choisir un on
deux pouvoirs dans les grimoires de wiagie : wagie du feu, wagie de la glace, magie de combat.. 1l peut ainsi
produire des effets totalement inattendus.
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Dragon mort-vivant

Trés vare, car nécessitant les powvoirs d'un nécromancien vraiment puissant, le dragon mort-vivant peut offrir a
0es aventuriers un cbaﬂenge de taille.. Celui-ci ne cmc(ye pas oe feu car il est principa[ement constitué
0ossements et V'écailles desséchées, il est aussi un peu lent mais il dispose 0'autres possibilites.

DRAGON MORT-VIVANT — Résistance magie : 18

‘ AT ‘ Esquive ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ COouU ‘ Classe / xP ‘
11 6 160 10 3D+ (tranchant) 100 180
II 2D+8 (contondant)*

Résistance magique élevée : c'est une créature magique ET un mort-vivant. Si appﬁcab{e, testez [a RM.

Aspect Uraiment terrifiant : tout hévos qui se retrouve face a ce dragon devra véussiv une éprenve de COU-3 on
sera paralysé par [a peur (perte de 1 o plusienrs assants).

Intelligence : ce dvagon étant d¢ja wort, il seva souvent assez stupide.

Bulldozer : il se déplace lourdement de part sa taille, et bien sir on ne peut pas [ui barver le chewin. Quicongue se
et en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sanf véussite éprenve AD/FO).

*Patte : d chaque assaut il peut frapper autour de [ui avec ume patte griffue. L'attague provoque des dégats
tranchants ainsi quune wise a terre de la cible (sauf éprenve AD/FO véussie). Clest imparable mais peut étre
esquivé, et les alliés proches de [a cible principale ont 25% de chances d'étre également frappés et wiis a terre,
Critique suv 1, 2 ou 3. Si vous obtenez un critique, c’est un membre tranche. Si le mewibre est protégé par une piece
darmure solide, vous pouvez tenter de le sanver avec un jet de rupture. SINON, ajoutez 1DG6 aux dégats,
ignorez [e score PR, puis sur 1DG6 : (1) main gaucbe (2) main ovoite (3) bras gaucbe (4) bras dvoit (5) jambe gaucbe (6)
jawbe dvoite (appliquez ensuite [es malus ou tablean « blessures graves »).

“Quene : a chaque assaut (en plus u feu) il peut frapper dervieve ou autour de [ui avec sa queue. L'attaque
provogue des dégats ainsi quune mise a terve de la cible (sauf éprenve AD/FO véussie). Cest imparable, peut étve
esquive, et [es cibles proches de [a cible principale ont 0% de chances détre également frappées et wrises d terre.
SPECIAL : mriasmes nécrosiques : autowatiquement véussi, ce sort touche les 3 cibles vivantes les plus proches ou
dvagon, pour TD+2 points de BL directs (ignove toute armure, pour [évitey, tester la vésistance magique ou héros).
Le dragon peut [ancer ce sovt 2 ou 3 fois sur [e combat.

SPECIAL : dvain de vie : autowatiquentent véussi, ce sort vise une cible vivante face an dragon (on peut y vésister
avec un jet e vésistance magique). Si le test RM échoue, [e dragon passera 3 assauts a aspiver [a vie de [a cible,
pour TD+2. par assaut, pour regonfler son énergie vitale an détriment de celle de [a cible. La cible sera mmobilisée
pendant tout ce temps.

SPECIAL : went de [a tombe : sur un jet AT a la place de ces attaques normales, le dragon peut souffler ou froid
dans une divection de son choix, en face o sur les cotés (Pattague porte jusqu'a T2 m). C'est absolument imparable
et impossible a esquiver. 1l produira ainsi 3D+ points de dégats sur chaque cible se trowvant dans cette divection
(0égats Oe fvoib, comptez ['armure normalement). Critique suv 1, 2 ou 3, toutes [es cibles face a [ui seront
également gelées, ncapables de bouger pendant 3 assauts. Vous pouvez faive diminuer les dégats en fonction de
[éloignement des aventuriers.

Tmmunité : [e dvagon est immunisé a [a glace et au froid, mais il est également insensible aux armes tranchantes
(sauf celles qui sont enchantées). En effet, il ne peut pas saigner | Les armes contondantes en revanche peuvent
briser ses os, et auront ici un bonus de +2 aux dégats.

Autres powvoirs : si vous le désirez bien siy ce dragon pourra jeter Vautves sorts, de préfévence choisis dans [e
grimoire du nécromancien. Il peut ainsi produire des effets totalement inattendus. Ajustez ['XP en fonction.
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Golem de pierre puissant

Créature magique soit errante, soit wise en place par un waitre du domjon pour protéger quelque chose. Ce golem
wétant pas une créature vivante ve s'envuie pas et peut vester des siecles en stase, attendant détve activé par le
passage d'wn enmewti potentiel... Il west pas arme wais ses devx poings sont gigantesques et il dispose Vinmmmnités
ainsi que de sortileges. 1l est bien entendu immmnisé a toutes les attaques tranchantes, y compris magiques.

Classe / XP

3D+5 (contondants) 20 100

AT Parade Energie vitale PR Dégats COu

12 I0 70 IO

Résistance magique elevée : sachez que c’est une créature maglque Son score RM est Oe IS

*Déstabilisation : de part sa grande force et [a taille de son poing, le golews qui touche un hevos lenvoie valser a
1D4+2 m. dans [a direction droite ou gauche. 1l pourra éviter de chuter sur éprenve AD réussie, sinon il perdra 3
assauts. Il perdra de toute facon un assaut s'il est repoussé.

Parade : tout hévos qui tente une parade contre ['attaque de poing du golew doit 1/ tester [a vésistance de son arme
2/ véussir en éprenve de FORCE en prime pour réussiv sa pavade (sinon il prend le coup tout de meme). Si [e test
de vésistance de ['arme est vaté, celle-ci sera brisée.

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

SPECIAL : Rocher destructeur : a la place d'une attaque, sur un score de 12 en AD il peut décider de [ancer un
vocher tivé de [ui-meme en direction d'une cible éloignée. Cest une attaque de projectile contondant qui peut étre
seulement esquivée (AD-3) et qui cansera 4D de dégats ainsi quune mise d terre de la cible.

Trmmunités et faiblesse : Le FEU et [a GLACE ne [ui cansent que 25% des dégats prévus - en effet [a pierre west
pas spécialement troublée par ces éléwents. Par contre, si_les dewx attaques déléments somt utilisés

consécutivement, le golem perdva s points de PR car il deviendra friable. Les aventuriers ne s'en vendront compte
qwapres avoir véussi une attague physique. Si un hévos lattaque avec une arme tranchante non enchantée, il
devra tester son point de vupture d chaque assaut et elle ne produira pas de dégats. L'arme endommagée perdra
éga{ement IPL4 cbaque coup, et 0evra étre entretenue et affﬂtée POUT Yetrouvey ses capacités oe base.

Mercenaire entrainé

Clest en quelque sorte [ui-meme un aventuviev, et il est donc forcément dangerenx. Ses caractéristiques e sont
pas extraordinaires mais il dispose de coups spéciaux redoutables, et vous pouvez en envoyer plusiens.
Mercenaire offensif — Résistance magie : 13

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

15 10 05 6 2D+6 (epée ench): 18 80
Mercenaire défensif — Résistance magie : 15

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

12 14 80 10 2D+3 (baﬁebavbe) 20 80
Mercenaire assassin — Résistance magie : 11

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

16 12 45 4 2D+6 (0ague ench.)’ 20 60

Coups spéciaua : choisissez T o 2 coups spéciaux pour chaque mercenaire, dans [e document des coups spécianx
(tels que Moulinet de Riddick, Rafale nerveuse, Double attaque..) et considérez qwils sont automatiquement
véussis (mais sans possibilité de critique). Par contre, vous wutiliserez chaque coup quune seule fois.

Critiques : grdce d son entrainement, [e wercendire cause des critiques sur 1,2 ou 3,

Armes enogantées : elles font plus de dégats quune standard, et vous pouvez lewr ajouter un pouvoir.
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Kobold

Ce west pas particulierement dangerenx, un kobold. Toutefois c'est assez spécial a combattre, et de fait il mérite
sa place dans le bestiaire avance. En effet cette créature est immmmisée anx malédictions, se déplace trés vite et
pratique elle-meme [a magie (sans jamais échouer). De fait, le kobold, bien que crétin, peut se vévéler tres agacant |
Kobold de base — Résistance magie : 20

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
16 8 15 I (mag.)y 1D+2 (0ague) 8 20
+807ts
Kobold aguerri — Résistance magie : 20
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
16 10 20 2 (mag.) 1D+3 (0ague) 10 30
+807LS
Kobold doyen — Résistance magie : 20
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP
16 14 25 4 (mag.) 1D+4 (0ague) 12 40
+S07tS

Tmmunité magique : [es kobolds sont mmunisés a toute forme de malédiction, et a tout sortilege qui devra tester [a
résistance magique.

Rapidité : [es kobolds se déplacent densx fois plus vite que les humains et penvent donc esquiver a chaque assant.
*Protection magique : le Robold wa pas Yarmmre, mais une protection wagique de puissance vaviable. Cette
protection sera toujours comptée, méwe en cas 0e coup critique.

+Sorts : [e kobold de base peut [ancer 2 sorts dans un combat, e kobold aguerri en lancera 4, et le doyen en aura
autant quwil veut. Notez que toutes les malédictions des kobolds peuvent étre brisées par wn dispel magic.

Supplément : Magie KOBOLD !

Lacets attachés : (malediction) en un assaut, le kobold [ance un sort (towjours véussi) qui blogue les pieds de sa cible
(sauf vésistance magique). La cible ne pourra plus se déplacer pendant 1DTO assants.

Tywvoipus : (malédiction) en un assaut, [e kobold [ance un sort (toujours réussi) qui rend aveugle [a cible (sauf
vésistance magique). La cible écopera des malus suivants AD-6/AT-5/PRD-8, pendant 1DG assauts.

Obbentaitoi : (malédiction) en un assaut, le kobold lance un sort (towjours véussi) qui rend wmette la cible (sauf
vésistance magique). La cible ne pourra plus lancer de sovts (sauf les silencienx) pendant 1D1O assauts.

Faumoi : (illusion) en un assaut, le kobold fabrique un double illusoire de [ui-meme, double qui peut parler et
pourra détourney [attention d'un héros, wiais seva dissipé au wioindre contact.

Flicoplouf : en un assaut, [e kobold fait apparaitre une flaque de graisse de 2 m. de lavge a Lendvoit de son choix.
Tout héros qui marche a cet endroit devra réussir une éprenve AD-4 pour traverser, ou bien chuteva an sol et
Perora 3 assauts.

Zip-zap : en un assaut, [e kobold jette un petit éclaiv sur sa cible, jusquwa 20 m. Léclair produit 1D+2 points de
dégats mais ignore totalewent ['armure (a ['exception des points de PR magique).

Cramocram : en un assaut, le kobold expédie un jet de feu jusqua unme distance de 5 m, jet qui peut toucher
plusienrs cibles. Les dégats sont de 1D+5 pour [a prewriere cibfe, et 1D+2 pour celles qui sont devriere. Les dégats
sont véduits de moitié si [a cible porte un bouclier.

Shapowdowm : en un assaut, [e kobold fait jailliv une vafale de grosses pierves sur une zome circulaire de 6 m. de
[avge — pierres qui heurteront les gens avec violence. Toutes les cibles dans [a zone encaisseront des dégats de
1D+2, sauf ceuxc qui portent un casque (1D seulement).
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Troll géant (en extérieur)

Une vencontre de taille, quon peut faire a tous les niveanx et principalement en extérienr, mais il en existe
plusienrs versions. Certains sont vraiment tres débiles et maladroits, autres wioins.. Et sa pean a temdance a
sépaissir également avec ['age.

Troll géant maladroit — Résistance magie : 10

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP

7 5 50 3 3D+2 (contondant) 20 35
Troll géant menagant — Résistance magie : 11

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

10 6 60 4 3D+4 (contondant) 20 50
Troll géant aguerri — Résistance magie : 13

AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

12 6 75 6 3D+6 (contondant) 20 80

Bulldozer : avec ses grandes jambes, il se deplace un peu plus vite quun hévos standard, et du fait de sa
corpulence, weme un ogre ne peut pas [ui bavrer le chewin. Quiconque se wet en travers de son déplacement seva
balayé (et towbera, sauf réussite éprenve AD/FO).

*Grosse branche durcie : Cette arme est gigantesque et maniée avec une grande force, mais sans précision. En
conséquence, pour véussir une PARADE contre ce type dattague il faut également tester le point de rupture de
['avwie (ow ou bouclier). Si ['arme est brise, les dégats sont comptés et [a parade considérée comme vatée. Le héros
qui fait [e tank verra bien vite quil est donc beancoup plus important dessayer Lesquive... Si tant est quil west
pas trop lourd pour ca. Si [attague est véussie, [a cible a 50% de chances de subiv également une wrise a tevre.

Troll aguerri : balayage : cest ['attaque spéciale de cette version avancée, qwil peut utiliser une on deusx fois par
combat : il va frapper tous les aventuriers qui se trouvent sur ses flancs et/on devant [ui avec un seul coup de
balayage de gourdin, et il faudra résoudve léquivalent dune attague véussie sur chacun Ventre eusx.

Gros animal (générique)

Lovsque [es aventuriers combattent un animal de grande taille, il peut étre intéressant de wettre en place
certaines de ces capacités spéciales, lesquelles sont bien sonvent [iées au seul poids de [animal.

Bulldozer : ['animal qui se déplace vers une cible ne peut pas étre bloqué. Quiconque se et en travers de son
déplacement sera balaye (et tombera, sauf véussite éprenve AD/FO). Cette capacité est utile lorsque, par exemple,
un aventurier pense quil peut faive des dégats a distance parce qwil est protége derriere ses alliés. Evrenr |

Parade : 'wne waniere générale, on ne peut pas parer les attagues d'un gros animal (qui sont sowvent des charges
ou des coups de téte violents) de facon standard, en utilisant son arme pour devier le coup. 1l faut alors tenter de
[esquiver, ou y ajouter une éprenve de FO.

Mise d terre : plutot quune attague, [animal peut essayer simplement de pousser un aventurier de facon a ce
qwil towbe. 1l encaissera a ce mowent des dégats variables et perdra 3 assauts d se velever.

Piétinement : vous pouvez imaginer que ['animal piétine une cible déja mise a terve, plutot que d'attaquer une
antre cible — dans ce cas les dégats sevont calculés en fonction de [a taille de [a bete et il ny a pas Vepreuve.
Résistance : un gros animal vésistera forcément beancoup wiiensx a toutes les tentatives de wrise  terre, que ce soit
a ['aide de sortileges ou par des coups spécianx. Pour les plus grands dentre eux, ils y sont mewe immmnisés.
Détérioration de matériel : woubliez pas quun hévos bousculé on pietiné par un gros animal a des chances de voir
son watériel détévioré ou brisé : par exemple, vous pouvez tiver an D6 tout ce qui est fragile et non protégé dans
son sac ou dans ses poches (gourde, fioles, objets fragiles on produits instables).
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Chapon fanghien
Race étrange et vare de poulet géant qui vole. Seules les femelles sont utilisées comme wontures épiques, les males
stupides ervant généralement dans [a natuve. Cet animal est assez peurensc et peut étve intimidé. Ils sont

étrangement tous immmnisés anx walédictions,
Chapon fanghien male — Résistance magie : 20

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

10 6 30 2 D+2 (bec) 8 10
Chapon femelle — Résistance magie : 20

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

12 8 35 2 1D+4 (bec) 10 25
Chapon femelle aguerrie — Résistance magie : 20

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

14 10 45 3 1D+6 (bec): 12 35

Immunité magique : les chapons sont immunisés d toute forme de malédiction, et a tout sortilege qui devra tester
[a vésistance magique.

Bulldozer volant : il est assez gros pour quon ne puisse pas [ui barrer le chemin (sauf pour un ogre). Quiconque se
et en travers de son déplacement seva balayé (et tombera, sanf véussite épreuve AD/FO).

Rapidits : ces animanx se déplacent deusc fois plus vite quun hévos et penvent s'envoler.

‘Bec acéré: les coups de bec du chapon we font pas bien mal wais il faut savoir que ['oiseaun a toujours pour
instinct de viser les yeusx | Ainsi un coup critique de bec aura towjours pour conséquence : il crevé, sauf si [e
héros porte un casque bien ferwé. Critique : dégats +3, ignove [armmre, et wous appliquerez les walus
corvespondant au tablean des blessures graves. Le chapon male peut faire un critique sur un score de 1, [a femelle
sur 1ou 2 et [a femelle aguerrie sur 1, 2 ou 3.

Cellule géante (grotte, donjon)

Clest tout d fait stupide et tres [ent, mais trés probablement issu O'une expérience magique. Ces cellules géantes se
présentent sous [a forme dun gros bloc translucide qui avance par bonds. Elles vont tenter de phagocyter tout ce
qui se trouve a lenr portée, digévant [enr proie a [aide de sucs puissants. Ces organiswies sont si étranges que [es
maleédictions wont pas de prise sur eux. 1ls sont également immmmisés a [a plupart des attaques physiques car les
arwes ne font que les traverser pour en vessortir.

Cellule gsante de base — Résistance magie : 20

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP
6 o) 40 o) 1D+5 1000 15
Cellule gsante monstruense — Résistance magie : 20
AT Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
10 o] 60 o) 1D+8" 1000 35

Immunités : les cellules sont immmmisées a toute forme de malédiction, et a tout sortilege qui devra tester a
vésistance magique. On ne peut pas les frapper avec des armes contondantes o tranchantes non enchantées.
Lentenr : les cellules sont tres lentes : on peut leur échapper en marchant un peu vite. Par contre elles penvent
prendre toute [a place dans un couloir..

“Digestion : quand la cellule attrape un morcean de quelquun, elle utilise un suc digestif corrosif. En plus des
dégats, la victime perdra 1 point de PR sur toute piece d'arwmre von enchantée, ou une partie O0e vétemwent.
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Hydre (caverne, sanctuaire, donjon)

Une créature draconiforme dotée d'un grand powvoir de régénération et de plusieurs tétes, ainsi que de pouvoirs
spécianx. 1l en exciste trois versions, chacune plus grosse que ['autve et dotée dencore plus de tétes. On ne sait pas
vraiment s'il s'agit dune anomalie ou bien de leur fagon de croitre. Le corps de [a créature est assez lourd et
pataud, mais cela veste un des monstres les plus vedoutables quon puisse affronter. 1l faut [a tuer vite sans quoi
c'est elle qui vous auva... C'est un cowbat tout d fait épique, a wimporte quel nivean.

HYDRE A TROIS TETES — Résistance magie : 14

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

10 5 120 (40 x 3) 4 2D+5 (Oents) 30 200
HYDRE A CINQ TETES — Résistance magie : 16

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

12 7 200 (40 x 5) 6 2D+06 (Oents)* 50 300
HYDRE A SEPT TETES — Résistance magie : 18

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP

13 8 280 (40 x 7) 7 3D+4 (Oents) 8o 400

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

Aspect tervifiant : tout hevos qui se vetrouve face a une hydre devra réussiv une éprewve de COU ou sera
pavalysé par [a peur (perte de 1 on plusienrs assauts).

Intelligence : [jyore est assez intelligente pour comprendre qui [ui fait du mal. 1l se divigera donc en genéval vers
le hévos qui [ui cause [e plus de donmages, et peut changer de cible a tout woment.

Bulldozer : elle se déplace assez [entement, mais on ne peut pas [ui barver e chemin. Quiconque se met en travers
0e son béy){acement sera ba{ayé (et tombem, sauf réussite éprenve AD/FO).

Le combat et [es tétes : toute ['énergie vitale de [a créature se trowve dans ses tétes, et ce sont également elles qui
ont des powvoirs. Chaque téte porte une attaque, a chaque assaut, sur une cible de son choixe. Malhenreusement,
chaque téte vepousse completement en 12 assauts et se régénere partiellement a chaque assaut (5 PV regagnés). 1l
faut donc s'avranger pour tuer toutes les tétes en un temps tres court, car lovsqurelles sont toutes miortes en meme
tewps, [ydre est défaite. 1l est alors nécessaire d'avoir une grande cohérence de groupe | Un groupe qui west pas
an conrant Oe cela wa ancune chance de vaincre {'bybve.

*Morsure : dégats contondants. Chances de critique : critiques sur 1 4 3. Si vous obtenez un critique de machoire,
c'est un wembre brisé. Si e membre est protégé par une piece darmure solide, vous pouvez tenter de le sauver
avec un jet de rupture. SINON, ajoutez 1DG aux dégats, ignovez le score PR, puis sur 1DG : (1) main gauche (2)
main droite (3) bras gauche (4) bras droit (s) jawbe gauche (6) jawbe droite (appliquez ensuite les malus ou tablean
« blessures graves »).

Pouvoirs : ce wionstre nécessite une préparation, car chaque téte peut étre dotée dun pouvoir particulier que vous
devrez woter. Je ne vais pas [ister les pouvoirs mais vous pouvez les piocher dans les grimoires de magie.
Excemples : boule de fen mineure on majenre, cone de fen, cone de froid, malediction quelcongue, crachat dacide,
inoculation de poison, sort e silence, sort Véclair en chaine, pétrification. Pour indiquer anx aventuriers quel téte
a quel powvoir, vous pouvez leur dive quune tete vient de pousser un cri bizarre, et ensuite il se passe quelque
chose. 1l conviendra pour ensx de couper les tétes les plus dangereuses en premier.
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Plante carnivore géante (jungle, forét)

Clest une grosse plante a laquelle on peut échapper facilewent si on regarde oin on wet [es pieds... Ses fewilles sont
énormes, et d prewtiere vue totalement inoffensives. Si quelquun s'en approche ou marche dessus, les feuilles se
veferment vivement autour de la proie et il faut alovs len extraire vapidewent, ou il mourva. 1l en existe
plusienrs versions, certaines plus dangereuses que dautres.

PLANTE CARNIVORE FORESTIERE — 1D6 fenilles

AD Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /XP

I0 0 10 (par feuille) 2 ID+2/assant’ 1000 feuilles x 6
PLANTE CARNIVORE DE JUNGLE — 1D10 feuilles

AD Esquive Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

2 0 12 (pav feuille) 2 ID+6/assaut’ 1000 feuilles x 8
PLANTE CARNIVORE ANCIENNE — 1D20 feuil[es

AD Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP

14 0 14 (par fenille) 2 2D+4/assant* 1000 feuilles x To

Résistance magique élevée : ce sont des plantes | On ne peut pas les mandive,

*Déroulé du combat : tres simple an dewenrvant, il commence quand la plante essaie Vattraper sa premiere
victime. i ['éprenve AD e la plante est véussi, le héros tombé dans [e piege est captif des feuilles, an wioins pour
le prewtier assaut. 1l pourra ensuite essayer de s'en extraire par la force a chaque assaut (éprenve FO-3, puis vous
ajouterez 1 au wmalus a chague assaut car les feuilles se vesservent). Chaque fois quune feuille est vaincue, vous
pourrez vegagner 1 point sur le malus. Le hevos captif subiva ensuite des dégats corrosifs a chaque assaut (une
bonme armure est ici prépondérante... un mage wal équipé peut en effet périr en trois ou quatre assauts). Le hévos
peut choisir de frapper [ui-meme les feuilles (avec AT=S) plutot que tenter en véchapper.

Pour le cas de [a plante carnivore ancienne, notez quelle peut essayer dattraper jusqua deusx victimes si elle
dispose e plus de 12 feuil[es.

Feuilles : les feuilles sont [arges, épaisses et caontchouteuses. Pour [ibever le captif, il faut « tuer » toutes les
feuilles. On me peut en venir a bout quavec des arwes tranchantes ou des sortileges. Toutefois, le hévos captif a
toujours 50% e chances d'étre touché par une de ces attaques si elles sont [e fait de ses camarades. 1l subiva, de
fait, autant de dégats que [a plante si crest [e cas.

Arbre cogneur

Une avbre transformeé par magie en machine a baffes (magie de [a Tevre). 1l tente de frapper quiconque [approche
i ['aide de plusienrs branches, et bénéficie donc de plusienrs attagues par assaut. 1l faut couper toutes ses branches.
On peut utiliser cet arbre pour protéger un trésor, ou encore miienx, y attacher un héros ! 1l se fera ainsi battre a
chaque assaut, obligeant ses camarades a le secourir vapidement.

ARBRE COGNEUR DE BASE — 1D6 branches

AD Esquive Energie vitale PR Dégats COU Classe / xP

8 5 10 (par bmncbe) 3 ID+I (contondant)’ 1000 bmncbes X0
ARBRE COGNEUR FEROCE — 1D10 branches

AD Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp

12 8 12 (par bmncbe) 3 1D+3 (contondant) 1000 bmncbes x 8

Résistance magique elevée : ce sont des plantes | On ne pent pas les mandire.
Branches : les branches tentent de frapper quiconque s'approche, une attaque par branche par assaut. En dehors de
cela, [e combat est on ne peut plus simple, il faut couper toutes les branches..
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Démone lubrique (invoquée)

Une démone [ubrigue de Slanoush est fort pen vetue, ce qui fait qwon a tendance a e pas trop s'en méfier. Un
comtbat qui pent se vévéler intéressant car [a démone, bien que pen puissante, dispose de pouvoirs tivés divectement
de mentor, [e dien Slanoush. T est recommandé de e pas envoyer cette démone seule, car elle périra bien vite :
utilisez-la en soutien de ievcenaires, de paladins corrompus ou de bandits. A véserver aux ADULTES.

AT Esquive Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
2D (fouet) II 24

12 10 30 I

Résistance magique moyenne : c'est une créature magique ET un 0émon. Sinon sa RM est de I10.

Nudits : [a démone ne porte vraiment pas beaucoup de vétements.. Donc elle est vulnérable.

*Fouet : [a démone combat au fouet. Cette arme fait assez mal de 3 a 5 metres, ne vaut vien au corps-d-corps et ne
permet pas de parer les coups. Elle fera donc tout son possible pour se tenir a distance. En cas de critique au fouet,
considérez [e résultat « ceil crevé ».

SPECIAL : troublante : de part sa tenue et son anra su{fmeuse, [a démone provoque un malus de -2 en INT pour
tous les heros. Censc qui ont « Téte vide » sont mmunisés a cet effet.

SPECIAL : prodiges Oe slanoush : [a démone peut [ancer des prodiges de Slanoush et ne les vate jamais. Cest donc
un combat qui se prépare et qui peut donner pas wial de surprises. Vous pouvez choisir quelques prodiges dans [e
grimoire du « Prétre de Slanoush ». Privilégiez « Secrets troublants de Slanoush », « Flagellation sadique »,
« Lawes 7otatives de Slanoush », « Feu intérienr de Slanously », et pourquoi pas la « Frénésie humide ». Dans
beaucoup de cas, vous aurez a tester la résistance magique des hévos, une valenr souvent négligée,

Liche (générique)

La liche est un sorcier nécromancien qui a décidé de [ui-meme de wouriv afin d'accéder a une existence éternelle.
1l ne peut plus progresser ensuite, dommage pour [ui, car les morts ne changent pas de nivean. 1 existe ainsi des
[iches vatées, et d'autres plus puissantes. Elles ont toutes en commmn le fait de ponvoir lancer des sorts de
nécromancie, et vous pouvez choisir de les entourer de morts-vivants : squelettes, zombies, goules, etc.

LICHE EN BABOUCHES — Résistance wiagie : 14

AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
0 6 30 2 ID+4 (0ague) 20 40
Magie : acces aux sorts 0e nécromancie nivean I d 4, pour 30 PA
LICHE DE BASE — Résistance wagie : 1
AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
10 8 35 3 ID+S (0ague ench) 20 50
Magie : accés aunx sorts 0e nécromancie niveau I s, pour 35 PA
LICHE IMPRESSIONNANTE — Résistance magie : 16
AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
12 10 40 4 (ench) | 1D+6 (baton ench) 20 55
Magie : accés aunx sovts Oe nécromancie niveau 14 6, pour 45 PA
LICHE CELEBRE ET CRUELLE — Résistance magie : 17
AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe/xp
12 10 50 s (ench) | 1D+7 (baton ench) 20 80

Magie : acceés aunx sorts 0e nécromancie nivean 1 d 8, pour 60 PA
Résistance magique élevée : ce sont des créatures magiques ET des morts-vivants. Le cas échéant, testez [a RM.
Aspect terrifiant : [aura malfaisante dune [iche peut provoquer a peur (tester COU le cas échéant).
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Commandant de la garde

Un miilitaive bien équipé et bien entrainé que les aventuriers pourraient trouver en travers de leur chemin. 1l
peut étre corrompu par le crime, on simplement [a par hasard pour défendre le palais ou le fortin dune intrusion.
Dans tous les cas, vous pouvez [ui adjoindre des gardes et/ou des arches vélite.

Commandant de [a garde — Résistance magie : 20

AT Parade Energie vitale PR Dégats Ccou Classe / xP

16 16 90 12° | 2D+8 (glaive ench)| 20 150
Gande Vélite o palais — Résistance magie : 15

AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP

15 13 00 7" 1D+10 (pallebarde) 18 100
Archer vélite du palais — Résistance magie : 15

AT Parade Energie vitale PR Dégats COou Classe / xP

16 11 75 5 1D+8 (ﬂécbes)'” 18 8o

2D+5 (g[aive encb )

Résistance magique efe'uee e commandant est immunisé, grace 4 une ammlette, contre les malédictions. Pour les
antres, teste “f’ RM le cas échéant.

Coups spéciaus : choisissez 1 ou 2 coups spéciaux pour chaque garde d'élite, dans [e document des coups spéciams
(tels que Moulinet de Riddick, Rafale nerveuse, Double attaque..) et considérez quils sont automatiquement
véussis (mais sans possibilité de critique). Par contre, vous wutiliserez chaque coup quune seule fois.

Critiques : grdce a leur entrainement, ces wilitaives d'élite cansent des critiques sur 1,2 ou 3

*Armmmres : les armmres de ces wilitaires ont un bonus wagique de 3 (garde, archer) ou 6 (commandant)

~Armes enchantées : elles font plus de dégats quune arwe standard, et cansent donc des dégats magiques.

~Fleche barbelée : ce type de fleche causera une hemorragie si on tente de larvacher (2 PV perdu par minute
jusqua guérison) — comme clest compliqué a soigney, toute épreuve de premier soin sur une cible blessée par ce
type de fleche seva donc passée avec un malus de -6

Aura du commandant : il dispose dune aura impressionnante, tous les aventuriers qui ont wioins de 15 en COU
devront passer une éprenve de COU pour se résoudre a affronter au corps-a-corps. En cas déchec, ils reculevont
et perdront Oe I d 3 assauts.

SPECIAL : Coup e pied du commandant : 4 [a place dwn assaut, il peut se debarvasser b'un héros au corps-a-
corps avec une éprenve de FO (1s) et [e faire towber d'une rnade (au sol, perd 3 assauts) — [e hévos peut tenter de
résister d son tour en réussissant une épreuve de FO.

SPECIAL : Coup 0Oe ponmean Ou commandant : a [a p[ace 0'un assaut, il peut tenter 0'assowimey une cible avec
une attaque standard, en frappant [a tete avec [e powmean de son glaive. La cible toucheée peut paver on esquiver,
mais en cas b'écbec elle cbutem et perdra 6 assants.

SPECIAL : tir handicapant : un archer peut choisir e tirer dans [a jambe dun héros (AD walus -3), si le coup est
véussi [es dégats novmans sont comptés mais ce hévos ne pourra plus ensuite se deplacer que 't m par assant.
SPECIAL : balayage de hallebarde : un garde vélite peut tenter de venverser jusqu'd 3 cibles qui [ui font face a la
place dune attaque, en utilisant ce coup spécial : les dégats ne sont que de 1D+4 mais il peut causer [a wise a terre
des cibles (perte Oe 3 assants). On peut y résister uniquement avec une ESQUIVE.
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Mage de haut niveau (générique)

Les mages de haut nivean sont forcément intelligents, meme s'ils sont devenus fous avec 'age. 1ls vont donc faire
en sorte de e as MouTir en trois assauts | Bt pour eux, ['issue du combat penchera en lewr faveny, sinon bien siy
ils ne choisiront pas d'affronter les aventuriers.

Clest _toujours un_combat qui se prépare avec soin: a défaut, le MJ wa se vetrouver vetrouver a chercher
frénétiquement dans les grimoives pour savoir quel sort il peut lancer. Préparez donc ume batterie de quelques
sorts qui seront [es favoris du mage en fonction de sa spécialité (5 on 6 sortileges differents fout bien affaire).
tnstallez wotve mage a wn point stratégique, avec une sortie de secours.

Ne confrontez pas le wage tout seul : pour que le combat ait de ['intéret, [e mage devra étre protégé par des sbives
afin de détourner [attention et déviter quiil se Wenne toutes [es attaques au premier assaut. Golems, démons
invoqués, gardes, sorciers stagiaives, mercendires, les choix sont nombrenx.

Utilisez [es sorts de protection : les wages peuvent se prewmmr contre les attaques physiques, les attaques de
projectiles (vien de ]o[us stupide que de recevoir une fleche empoisonnée en debut de combat) et les sorts. Veillez a
[ancer ces protections en tout debut de cowtbat, ou bien vous auvez de manvaises surprises.

Mage célébre et cruel — Résistance magie : 15

‘ AT ‘ Parade ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ COU ‘ Classe / xP ‘
12 (c.a.c) 10 50 4 (ench) | 2D+2 (baton ench) 17 80
16 (sorts) +80TLS
Magie : il tilise les grimoives suivants : génévaliste, combat (niveaux 1 d 6) PA : 45
Mage e feu irascible — Résistance magie : 16
‘ AT ‘ Parade ‘ Energie vitale ‘ PR ‘ Dégats ‘ Cou ‘ Classe / xP ‘
14 (c.a.c) 13 70 6 (encb.) 2D+2 (baton encb.) 18 120
17 (sorts) +07ts
Magie : il utilise les grimoives suivants : génévaliste, feu, combat (niveaus 14 7) PA : 6o
Mage métamorphe volant — Résistance magie : 16
AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 (c.a.c) 11 70 6 (ench) | 1D+2 (baton ench) 15 80
16 (sorts) +807tS$

Magie : i[ utilise les grimoives suivants : généraliste, métamorphose, combat (niveans 1 a 7) PA : 55

Specm[ est Doté en standard des « ailes du metamorphe », [ui permettant de voler a son gré
Nécromancien reboutab[e — Résistance wagie : 17
AT Parade Energie vitale PR Dégats COU | Classe /xP
12 (c.a.c) 12 80 8 (encb.) 1D+6 (baton encb.) 12 80
16 (sorts) +807t$
Magie : il tilise les grimoires suivants : genévaliste, nécromancie (niveans 1 d o) PA : 6o
spécial : il aura déja quelques morts-vivants préts a lemploi...
Invocatrice renommeée — Résistance magie : 18
AT Parade Energie vitale PR Dégats COuU Classe / xP
12 (c.a.c) 14 05 6 (ench) | 1D+6 (baton ench.) 12 00
16 (sorts) +807t$

Magie : elle utilise [es grimoires suivants : invocateny (niveaux 1 4 10) PA : 60
spécial : elle aura déja quelques invocations sous [a wain, ainsi quun fawilier
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