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L

e bestiaire est destiné aux conteurs et aux
créateurs de mondes. Sivous avez déja songé

a mener une partie de DUNGEONS & DRAGONS
pour vos amis, que ce soit pour leur faire vivre
une aventure lors d’'une seule soirée ou une
campagne au long cours, chaque page de ce livre
est une véritable source d'inspiration. C'est une
sorte de grande surface o1 vous pourrez trouver des créatures
a la fois bienveillantes et malveillantes.

Certaines créatures peuplant les mondes de D&D voient
leurs origines enracinées dans la littérature fantastique et la
mythologie de notre monde, d’autres sont spécifiques & D&D.
Les monstres de ce livre ont été sélectionnés a partir des
précédentes éditions du jeu. Ces pages vous permettront de
(re)découvrir de grands classiques, comme le tyrannceil et la
béte éclipsante, ainsi que des créations plus récentes, telles
que le chuul et le buisson malade. Des animaux ordinaires se
mélent aux créatures étranges, terrifiantes ou grotesques. En
rassemblant des monstres issus du passé, nous nous sommes
efforcés de rester au plus pres de I'essence de ce jeu aux
multiples facettes, avec toutes ses imperfections. La diversité
des monstres de D&D est impressionnante et leur histoire
nous fait frissonner, mais aussi sourire.

Sivous étes un maitre du donjon (MD) expérimenté,
certaines descriptions de monstres pourraient vous surprendre
sivous les comparez a celles des anciens Manuels des Monstres
et si vous vous fiez a vos souvenirs confus en ce qui les
concerne. Nous avons également préparé quelques surprises.
Evidemment, vous pouvez faire ce que vous voulez de ces
monstres et rien de ce que nous racontons dans ces pages ne
doit brider votre créativité. Si les minotaures de votre monde
sont des constructeurs de navires et des pirates, qui sommes-
nous pour plaider le contraire ? C'est votre monde apres tout.

COMMENT UTILISER
CE LIVRE?

Etre MD, c'est inventer son propre monde fantastique et lui
donner vie et c'est bien la 'aspect le plus intéressant de ce
réle. Rien ne donne autant vie 2 un monde de D&D que les
créatures qui le peuplent. La lecture d’'une description de
monstre peut vous inciter a créer une aventure s’articulant
autour de lui, mais vous pouvez aussi avoir déja un incroyable
donjon en téte et avoir simplement besoin de monstres
appropriés pour le peupler. C'est 1a que le Monster Manual
s'avere utile.

Le Monster Manual est I'un des trois livres formant la
base du jeu Dungeons & Dragons, les deux autres étant le
Player’s Handbook et le Dungeon Master’s Guide. Le Monster
Manual , tout comme le Dungeon Master’s Guide, est un livre
destiné aux MD. Servez-vous en pour peupler vos aventures
de D&D d’insupportables gobelins, de troglodytes puants,
d'ores sauvages, de redoutables dragons et de toute une horde
grouillante de bestioles.

Vous trouverez dans le Dungeon Master’s Guide des
indications pour créer des rencontres avec ces monstres.

Ce livre contient également des tables de monstres errants
et autres bonus pour vous aider a utiliser les monstres de ce
livre de maniére intéressante, ainsi que des conseils pour les
modifier et créer les votres.

Sivousn’avez encore jamais mené une aventure de D&D,
nous vous recommandons le Starter Set de Dungeons &
Dragons qui vous montre comment sélectionner une poignée
de monstres et concevoir une aventure amusante s'articulant
autour d’eux.

INTRODUCTION

B0,

’ ’

QU’EST-CE QU 'UN MONSTRE ?
Un monstre se définit comme une créature avec laquelle on
peut interagir et que I'on peut potentiellement combattre
et tuer. D’apreés cette définition, méme une créature aussi
inoffensive qu'une grenouille ou aussi bienveillante qu'une
licorne est un monstre. Ce terme s’applique également aux
humains, aux elfes, aux nains et autres membres de sociétés
civilisées susceptibles de devenir les amis ou les ennemis
des personnages-joueurs. La majeure partie des monstres
qui hantent le monde de D&D sont cependant des menaces
qu'il faut neutraliser : des démons destructeurs, des diables
sournois, des morts-vivants suceurs d’ames, des élémentaires
convoqués... et cette liste est loin d’étre exhaustive.

Ce livre contient des monstres préts a jouer, faciles a
gérer, de tous niveaux et pour presque tous les climats et
environnements imaginables. Que votre aventure se déroule
dans un marais, un donjon ou sur les plans d’existence
extérieurs, vous trouverez dans ces pages de quoi peupler
votre environnement.

OU VIVENT LES MONSTRES ?

Si vous découvrez D&D, il se peut que vous ne connaissiez pas
encore les endroits fabuleux et étranges ot I'on peut rencontrer
et combattre des monstres.

LES DONJONS

Quand on parle de donjons, la plupart des gens s'imaginent
des gedles plongées dans le noir avec des barreaux de fer et
des menottes fixées aux murs. Dans le jeu de D&D, le mot

« donjon » prend une signification plus large et inclut tout
endroit clos infesté de monstres. La plupart des donjons sont
de vastes complexes souterrains, maisvoici d’autres exemples :

« La tour d'un magicien en ruine, au sommet d’une colline
isolée et criblée de tunnels infestés de gobelins.

+ Lapyramide d'un pharaon contenant des cryptes hantées et
des chambres fortes secretes remplies de trésors.

+ Une cité perdue dans une jungle dense envahie par des
démons et leurs adorateurs.

+ Latombe gelée d’un roi des géants du givre.

+ Un immonde réseau d’égouts labyrinthique contrdlé par une
bande de rats-garous.

L’OMBRETERRE

L’Ombreterre, un vaste monde situé sous la surface, est le
plus grand des donjons. C’est un vaste royaume souterrain oit
vivent des monstres accoutumés a 'obscurité. Il est criblé de
cavernes obscures reliées les unes aux autres par des tunnels
qui descendent toujours plus profondément. On peut passer
une vie entiere (méme si elle risque d’étre bréve !) a explorer
I'Ombreterre et 2 découvrir des sites comme ceux qui suivent :

+ Une prison ou un asile contrdlé par des flagelleurs mentaux
et rempli d'esclaves décérébrés et de fous furieux.

+ Une nécropole naine oubliée contenant une infinité de
tombes poussiéreuses pleines de trésors.

+ Une faille souterraine remplie de champignons géants
et dirigée par un tyrannceil mégalomane ou un roi
fomorien fou.

« Un archipel d’iles rocheuses sur une vaste et sombre mer ot
vivent des aboleths et des kuo-toas déments.



LES CONTREES SAUVAGES

Tous les monstres ne rodent pas nécessairement sous terre.
Nombre d’entre eux vivent dans les déserts, les montagnes,

les marais, les canyons, les foréts et autres environnements
naturels en plein air. Les contrées sauvages peuvent s'avérer
tout aussi dangereuses qu'un donjon, surtout lorsqu’il n’est pas
possible de s’y cacher ! Certaines contrées sauvages sont aussi
marquantes que les donjons :

- Le nid d’'un roc composé d’épaves de bateaux fracassés
et construit au sommet d'une montagne solitaire ou d’'une
colline rocheuse.

- Une grande toundra arctique o1 chassent berserkers et yetis.

» Une forét vierge protégée par des sylvaniens ou corrompue
par des gnolls adorateurs de démons.

+ Un marais plongé dans le brouillard et hanté par des
hommes-lézards vouant un culte & un vil dragon noir.

+ Uneile couverte de jungles occupée par des dinosaures et
des guerriers humains tribaux.

LES VILLES ET LES CITES

Certaines des meilleures aventures se déroulent dans le
berceau des civilisations. Les environnements urbains

offrent aux aventuriers I'occasion de cétoyer les nantis et les
puissants, de se frotter a la lie de la société et de découvrir
que I'abominable visage d'une créature monstrueuse se cache
parfois sous le vernis des bonnes maniéres. Au sein d'une
ville ou d’une cité médiévale se trouvent des endroits aussi
dangereux que n'importe quel donjon :

+ Un clocher servant de base a une guilde de voleurs et
d’assassins kenkus.

- Un repaire d'esclavagistes ayant pour fagade un orphelinat
dirigé par un rakshasa se faisant passer pour le directeur de
I'établissement.

+ Une académie de magiciens corrompus et de pratiquants des
arts nécromantiques.

+ Le manoir d'un noble ol de riches adorateurs de démons se
rassemblent pour accomplir des sacrifices.

+ Un temple, un caveau ou un musée, surveillé jour et nuit par
des créatures artificielles animées.

Sous LEAU

Toutes les aventures ne se déroulent pas nécessairement

sur la terre ferme. Ce livre révele au grand jour plusieurs
créatures qui hantent les océans, depuis les machiavéliques
sahuagins jusqu'aux pacifiques elfes aquatiques qui les
détestent. L'environnement aquatique cache de nombreux sites
d’aventures étonnants :

- Un cimetiére d’épaves infesté de requins, de goules
aquatiques et de fantdmes en colére.

« Un chateau de corail, magnifique, mais inquiétant, ot vit un
géant des tempétes.

» Une cité oubliée construite au fond de I'océan, dans une
bulle d’air magique, dirigée par une reine méduse.

- La grotte d'un kraken ou l'antre caverneux d'un dragon de
bronze rempli d’anciens trésors.

» Un temple englouti de Sékolah, le dieu maléfique
des sahuagins.

LES PLANS D’EXISTENCE

Les Abysses, les Neuf Enfers, la Cité d’Airain... Ces lieux
distants attirent les aventuriers aguerris et défient les braves
et les imprudents de renverser leurs maitres malfaisants et
de découvrir leurs secrets bien cachés. Nombre de créatures
étranges et puissantes vivent sur d’autres plans d’existence,




depuis les modrons disciplinés jusqu’aux démons meurtriers.
En ce qui concerne les sitesd’aventures dignes d'intérét,

le ciel n'est méme plus une limite quand on franchit les
frontieres du monde :

« Le bastion d’'un diantrefosse en Averne, la premiére strate
des Neuf Enfers.

« Un chiteau hanté situé dans 'Obscur et occupé par un
dragon d'ombre.

» Latombe d’une reine elfique dans la Féerie sauvage.

» Le palais d'un djinn, o1 sS'amassent de merveilleux trésors
volés, sur le plan élémentaire de l'air.

+ Le demi-plan secret d’'une liche, dans lequel I'archimage
mort-vivant cache son phylactére et son grimoire.

Consultez le Dungeon Master’s Guide pour obtenir de plus
amples d'informations sur les plans d’existence.

QUE FONT LES MONSTRES ?

Beaucoup de monstres vivent dans des donjons, d’autres

dans des déserts, des foréts, des labyrinthes et nombre
d’environnements différents. Quel que soit le type
d’environnement dans lequel vit généralement un monstre,
vous pouvez le placer o1 bon vous semble. Aprés tout, les
histoires incongrues sont mémorables et il est parfois
amusant de surprendre les joueurs en cachant des gricks sous
les sables d'un désert ou en installant une dryade dans un
champignon géant de 'Ombreterre.

STATISTIQUES

Les statistiques des monstres, parfois appelées profils, livrent
les informations essentielles et nécessaires pour les jouer.

TAILLE

Un monstre peut étre de taille Trés Petite (TP), Petite (P),
Moyenne (M), Grande (G), Tres Grande (TG) ou Gigantesque
(Gig). La table des catégories de taille indique 'espace que
contrdlent les créatures en fonction de leur taille lors d'un
combat. Voir le Player’s Handbook pour plus d'informations
sur la taille des créatures et 'emplacement qu'elles occupent.

CATEGORIES DE TAILLE

Taille Surface occupée Exemples

Trés Petite 75 cm de coté Diablotin, esprit follet
Petite 1,50 m de cbté Gobelin, rat géant
Moyenne 1,50 m de cété Loup-garou, orc
Grande 3 m de c6té Hippogriffe, ogre

Trés Grande 4,50 m de coté

6 m de coté ou plus

Géant du feu, sylvanien

Gigantesque Kraken, ver pourpre

- b
MODIFIER LES CREATURES

Malgré la grande variété de monstres décrits dans cet ouvrage,
il est possible que vous ne trouviez pas la créature idéale
pour une aventure particuliére. N'hésitez pas & modifier une
créature existante pour I'adapter 2 vos envies, pourquoi pas
en empruntant un trait ou deux a un autre monstre ou en
appliquant une variante ou un archétype, notamment ceux
décrits dans ce livre. Souvenez-vous que la modification d'un
monstre, y compris via un archétype, peut changer son indice de
dangerosité.

Consultez le Dungeon Master’s Guide pour obtenir des conseils
sur la fagon de personnaliser des créatures et de calculer leur
indice de dangerosité.
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TYPE

Le type d’'un monstre définit sa nature fondamentale. Certains
sorts, objets magiques, aptitudes de classe et autres effets dans
le jeu interagissent de fagon particuliere avec les créatures
d’un type donné. Par exemple, une fléche tueuse de dragons
inflige des dégats supplémentaires aux dragons, mais aussi
aux autres créatures de type dragon, telles que les dragons-
tortues et les vouivres.

Voici les divers types de monstres de ce jeu, aucune régle
spécifique ne leur étant rattachée.

Les aberrations sont des étres véritablement étranges et
différents. Beaucoup possédent des pouvoirs magiques innés
nés des méandres de leur étrange esprit et non des énergies
mystiques du monde. Les aboleths, les tyrannceils, les flagelleurs
mentaux et les slaads sont des aberrations par excellence.

Les bétes sont des créatures non-humanoides qui font
naturellement partie de 'écologie fantastique. Certaines
mafitrisent des pouvoirs magiques, mais la plupart sont
dénuées d’intelligence, ne connaissent aucun langage et ne
vivent pas en société. La catégorie des bétes comprend toutes
sortes d'animaux ordinaires et de dinosaures, ainsi que les
versions géantes de ces animaux.

Les célestes sont des créatures natives des plans
supérieurs. La plupart sont au service des divinités et leur
servent de messagers ou d’'agents dans le royaume des mortels
ou dans les plans. Les célestes sont bons par nature et les cas
exceptionnels de célestes qui s'éloignent de cet alignement
sont rares et terrifiants. Parmi les célestes, on trouve les
anges, les couatls et les pégases.

Les créatures artificielles sont fabriquées et non mises au
monde. Certaines sont programmées par leur créateur pour
suivre plusieurs instructions simples, tandis que d'autres
recgoivent une conscience et sont capables de penser par
elles-mémes. Les golems sont des créatures artificielles
emblématiques. De nombreuses créatures originaires du
plan extérieur du Méchanus, tels que les modrons, sont
des créatures artificielles fagconnées a partir de la matiere
premiére du plan par la volonté de créatures plus puissantes.

Les créatures monstrueuses sont des monstres au
sens le plus strict du terme : des créatures effrayantes qui
sortent de l'ordinaire, qui ne sont pas vraiment naturelles
et presque jamais bienveillantes. Certaines sont le fruit
d’expérimentations magiques ayant mal tourné (comme les
hibours) et d’autres le produit d’horribles malédictions (les
minotaures et les yuan-tis, par exemple). Elles défient tout
classement et forment une catégorie fourre-tout pour les
créatures qui ne correspondent & aucun autre type.

Lesdragonssont de grandes créatures reptiliennes
aux origines anciennes, dotées d'immenses pouvoirs. Les
véritables dragons, notamment les dragons métalliques
bienveillants et les dragons chromatiques maléfiques, sont
trés intelligents et maitrisent la magie de maniére innée. Dans
cette catégorie, on trouve également les créatures vaguement
associées aux véritables dragons, telles que les vouivres et les
pseudodragons, mais celles-ci sont moins puissantes, moins
intelligentes et disposent de moins de magie.

Les élémentaires sont des créatures natives des plans
élémentaires. Certaines créatures de ce type ne sont guére plus
que des amas animés d'une matiére élémentaire particuliére,
notamment les créatures simplement appelées élémentaires.
D’autres ont des formes biologiques investies d'énergie
élémentaire. Les diverses races de génies, dont les djinns et les
éfrits, sont a l'origine des civilisations les plus importantes des
plans élémentaires. Les azers, les traqueurs invisibles et les
sibylles de 'eau sont des exemples d’élémentaires.

Les fées sont des créatures magiques étroitement liées aux
forces de lanature. Elles vivent dans des bosquets plongés
dans la pénombre et des foréts embrumées. Sur certains



mondes, elles sont étroitement li€ées a la Féerie sauvage, aussi
appelée plan féerique. On en trouve d’autres sur les plans
extérieurs, surtout en Arborée et dans les Terres des bétes. Les
dryades, les pixies et les satyres sont des exemples de fées.

Les fiélons sont des créatures cruelles natives des plans
inférieurs. Quelques-uns servent des divinités, mais beaucoup
travaillent dur sous le commandement d’archidiables et
de princes démons. Les prétres et les mages maléfiques
convoquent parfois des fiélons qui exécutent leurs ordres sur
le plan matériel. Si un céleste maléfique est rare, un fiélon
bienveillant est presque inconcevable. Les démons, les diables,
les molosses infernaux, les rakshasas et les yugoloths sont des
exemples de fiélons.

Les géants se dressent au-dessus des humains et de leurs
semblables. Ils ressemblent aux humains, mais peuvent
avoir plusieurs tétes (ettins) ou des difformités (fomoriens).

Les géants des collines, les géants des pierres, les géants du
givre, les géants du feu, les géants desnuages et les géants
des tempétes forment les six variantes raciales de géants
véritables, mais les créatures telles que les ogres et les trolls
sont également considérées comme des géants.

Les humanoides forment les principales peuplades,
civilisées ou sauvages, des mondes de D&D. Ils rassemblent
les humains et une trés grande variété d’autres especes.

Ils sont bipedes, posseédent une langue, une culture et peu

de pouvoirs magiques voire aucun (méme si la plupart des
humanoides peuvent apprendre a lancer des sorts). Les
races d’humanoides les plus courantes (les humains, les
nains, les elfes et les halfelins) sont les plus adaptées pour
devenir des personnages-joueurs. Les races gobelinoides
(gobelins, hobgobelins et gobelours), les orcs, les gnolls, les
hommes-lézards et les kobolds sont presque aussi nombreux,
mais bien plus sauvages et brutaux, et la plupart sont
uniformément maléfiques.

Plusieurs humanoides sont décrits dans cet ouvrage, mais
les races détaillées dans le Player's Handbook, a 'exception
des drows, apparaissent dans I'annexe B. Cette annexe vous
livre un certain nombre de profils utiles pour créer divers
membres de ces races.

Les morts-vivants sont des créatures autrefois vivantes qui
ont été ramenées a l'effroyable état de non-vie par la magie
nécromantique ou quelque malédiction impie. Parmi les morts-
vivants, on trouve les cadavres animés, tels que les vampires et
les zombis, et les esprits désincarnés, tels que les fantémes et
les spectres.

Les plantes, dans le contexte du jeu, sont des créatures
végétales et non des plantesordinaires. La plupart sont
mobiles et certaines carnivores. Le tertre errant et le sylvanien
sont des plantes emblématiques. Les créatures fongiques telles
que les spores gazeuses et les myconides font également partie
de cette catégorie.

Les vases sont des créatures gélatineuses dont la forme est
rarement fixe. La plupart vivent sous terre, dans des grottes
et des donjons, et se nourrissent de déchets, de charognes ou
de créatures assez malchanceuses pour les rencontrer. Les
poudings noirs et les cubes gélatineux sont deux des vases les
plus reconnaissables.

SOUS-TYPES

Un ou plusieurs sous-types apparaissent parfois, entre
parenthéses, apres le type d’'un monstre. Par exemple, un

orc estde type humanoide (orc). Lessous-types indiqués
entre parenthéses permettent une classification plus précise
pour certaines créatures. Aucune régle spécifique ne leur

est rattachée, mais des éléments du jeu, comme les objets
magiques, peuvent s’y référer. Par exemple, une lance
particulierement efficace pour combattre les démons sera tout
aussi efficace contre tous les monstres de sous-type démon.

ALIGNEMENT

Lalignement d’'un monstre donne des indications sur son
tempérament et son comportementlors d'un combat ou d'une
situation de roleplay. Par exemple, il peut s’avérer difficile de
raisonner un monstre Chaotique Mauvais. Ce monstre pourrait
méme attaquer les personnages a vue, 1a oit un monstre Neutre
serait prét a négocier. Voir le Player's Handbook pour plus
d’informations sur les différents alignements.

L'alignement dans le profil des monstres est une indication
par défaut. N’hésitez pas a vous en écarter et a le changer
pour l'adapter aux besoins de votre campagne. Rien ne vous
empéche de créer un dragon vert avec un alignement Bon ou
un géant des tempétes Mauvais.

Certaines créatures peuvent avoir n'importe quel alignement
et vous pouvez ainsi choisir celui qui vous convient. Pour
certains monstres, I'indication sur I'alignement donne une
tendance ou une aversion envers la loi, le chaos, le bien ou
le mal. Par exemple, 'alignement d’un berserker peut étre
Chaotique au choix (Chaotique Bon, Chaotique Neutre ou
Chaotique Mauvais) comme il sied 4 sa nature sauvage.

Nombre de créatures dotées d’une intelligence réduite
ne comprennent pas les concepts de loi, de chaos, de bien
ou de mal. Elles ne prennent pas de décisions d'un point
de vue moral ou éthique, mais agissent par instinct. Ces
créatures sont non-alignées, ce qui signifie qu’elles n'ont
aucun alignement.

CLASSE DARMURE

Un monstre qui porte une armure ou manie un bouclier
posseéde une classe d’armure (CA) qui prend en compte

son armure, son bouclier et sa Dextérité. Sinon, la CA d’'un
monstre dépend de son modificateur de Dextérité et de son
armure naturelle, le cas échéant. Si un monstre posséde une
armure naturelle, porte une armure ou manie un bouclier, ceci
est indiqué entre parenthéses aprés sa valeur de CA.

POINTS DE VIE

Un monstre meurt ou est détruit quand ses points de
vie tombent a 0. Voir le Player’s Handbook pour plus
d’'informations sur les points de vie.

Les points de vie d’'un monstre sont représentés a la fois par
un dé et par une valeur moyenne. Par exemple, un monstre
avec 2d8 points de vie posséde une moyenne de 9 points de
vie (2x4,5).

La taille d'un monstre détermine le dé utilisé pour calculer
ses points de vie, comme indiqué dans la table des dés de vie
en fonction de la taille.

DEs DE VIE EN FONCTION DE LA TAILLE

Taille du monstre Dé de vie Moyenne de pv par dé
Trés Petite d4 2,5
Petite dé6 3,5
Moyenne d8 4,5
Grande d10 S5
Trés Grande di2 6,5
Gigantesque d20 10,5

Le modificateur de Constitution d'un monstre affecte
également son nombre de points de vie. On le multiplie par le
nombre de dés de vie et le résultat est ajouté aux points de vie
du monstre. Par exemple, un monstre avec une Constitution de
12 (modificateur de +1) et 2d8 dés de vie posseéde 2d8+2 points
de vie (moyenne de 11).
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VITESSE

La vitesse d'un monstre indique la distance qu'’il peut
parcourir lors de son tour. Voir le Player’s Handbook pour plus
d’informations sur la vitesse de déplacement.

Toutes les créatures ont une vitesse au sol, simplement
appelée vitesse. Les créatures incapables de se déplacer au sol
ont une vitesse de 0 métre.

Certaines créatures disposent d'un ou plusieurs modes de
déplacement supplémentaires parmi les suivants.

EscaLADE

Un monstre avec une vitesse d'escalade peut utiliser la totalité
ou une partie de son déplacement pour se déplacer sur des
surfaces verticales. Le monstre n'a pas besoin de dépenser
plus de déplacement pour grimper.

FOUISSEMENT

Un monstre avec une vitesse de fouissement peut se déplacer
a travers le sable, la terre, la boue ou la glace. Un monstre ne
peut pas se déplacer en fouissant dans laroche vive a moins
qu'il ne posséde un trait spécial indiquant le contraire.

NAGE
Un monstre avec une vitesse de nage n'a pas besoin de
dépenser plus de déplacement pour nager.

VoL

Un monstre avec une vitesse de vol peut utiliser la totalité ou
une partie de son déplacement pour voler. Certains monstres
peuvent rester en vol stationnaire, ce qui complique les
tentatives pour les déstabiliser en vol (comme expliqué dans
les regles sur le vol du Player’s Handbook). Un tel monstre
arréte de voler en mode stationnaire au moment ot il meurt.

VALEURS DE CARACTERISTIQUE

Chaque monstre posséde six valeurs de caractéristique (Force,
Dextérité, Constitution, Intelligence, Sagesse et Charisme)
dont chacune est associée a un modificateur. Voir le Player’s
Handbook pour plus d’informations sur les valeurs de
caractéristique et leurs fonctions en jeu.

JETS DE SAUVEGARDE

La ligne Jets de sauvegarde apparait seulement chez les
créatures particulierement douées pour résister a certains
types d'effets. Par exemple, une créature difficile & charmer ou
3 terroriser peut bénéficier d’'un bonus aux jets de sauvegarde
de Sagesse. La plupart des créatures ne possédent aucun
bonus spécial aux jets de sauvegarde et, dans ce cas, cette
ligne est omise.

Un bonus aux jets de sauvegarde se calcule en ajoutant le
modificateur de la caractéristique pertinente du monstre a son
bonus de maitrise, que I'on détermine grice a son indice de
dangerosité (comme indiqué dans la table Bonus de maitrise
en fonction de I'indice de dangerosité).

COMPETENCES

La ligne Compétences est réservée aux monstres qui maitrisent
une ou plusieurs compétences. Par exemple, un monstre aux
sens aiguisés et particulierement discret peut avoir des bonus
aux tests de Sagesse (Perception) et de Dextérité (Discrétion).
Un bonus de compétence se calcule en ajoutant le
modificateur de la caractéristique associée au bonus de maitrise,
que l'on détermine grice a l'indice de dangerosité (comme
indiqué dans la table Bonus de maitrise en fonction de I'indice
de dangerosité). D’autres modificateurs peuvent également
s'appliquer. Par exemple, un monstre peut bénéficier d'un bonus
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BONUS DE MATTRISE EN FONCTION DE L’'INDICE
DE DANGEROSITE

Bonus de Bonus de
Dangerosité maitrise Dangerosité maitrise
0 +2 14 +5
1/8 ) 15 +5
1/4 +2 16 +5
1/2 +2 17 +6
1 +2 18 +6
2 +2 19 +6
3 +2 20 +6
4 +2 21 +7
5 +3 22 +7
6 +3 23 +7
7/ +3 24 +7
8 +3 25 +8
9 +4 26 +8
10 +4 27 +8
n +4 28 +8
12 +4 29 +9
13 +5 30 +9

plus élevé que prévu (généralement le double de son bonus de
maitrise) pour prendre en compte son expertise accrue.

VULNERABILITES, RESISTANCES ET
IMMUNITES

Certaines créatures possédent une vulnérabilité, une
résistance ou une immunité contre certainstypes de dégats.
D’autres sont méme résistantes ou immunisées contre les
dégits infligés par des attaques non-magiques (une attaque
magique est une attaque effectuée avec un sort, un objet

magique ou une autre source magique). De plus, certaines
créatures sont immunisées contre certains états.

SENS

La ligne Sens donne la valeur de Sagesse (Perception) passive
d'un monstre, ainsi que 'ensemble des éventuels sens spéciaux
dont il bénéficie. Les sens spéciaux sont décrits ci-dessous.

PERGEPTION DES VIBRATIONS

Un monstre doté de perception des vibrations peut détecter
et localiser l'origine de vibrations courant sur une distance
précisée, a condition que lui et 1a source des vibrations soient
en contact avec une méme surface ou substance commune.
La perception des vibrations ne peut pas servir a détecter

la présence de créatures en vol ou intangibles. Nombre de
créatures capables de se déplacer en creusant, telles que

les ankhegs et les mastodontes des ombres, disposent de ce
sens spécial.

VISION AVEUGLE
Un monstre avec la vision aveugle pergoit son environnement
sur une distance précisée sans se fier a la vue.

Les créatures dénuées d'yeux, telles que les torves et les
vases grises, disposent généralement de ce sens spécial.
C’est également le cas des créatures qui bénéficient de
I'écholocalisation ou de sens plus aiguisé€s, comme les
chauves-souris et les dragons véritables.

Si un monstre est aveugle par nature, une note entre
parenthéses est ajoutée a cet effet. Elle indique la portée
maximale de sa perception.



MAITRISES DES ARMURES, DES ARMES ET DES OUTILS
Partez du principe qu’une créature maitrise le port de son
armure, ainsi que le maniement de ses armes et de ses outils.
Si vous modifiez ces parametres, c'est vous qui décidez si la
créature maitrise |'utilisation de son nouvel équipement.

Par exemple, un géant des collines porte généralement une
armure de peau et manie une massue. Vous pouvez remplacer
cet équipement par une cotte de mailles et une hache a deux
mains et partir du principe que le géant maitrise ['utilisation de
ces deux objets, de I'un ou l'autre, ou d’aucun des deux.

Voir le Player’s Handbook pour les régles quant a l'utilisation
des armes et armures non maitrisées.
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VISION DANS LE NOIR

Un monstre avec la vision dans le noir voit dans I'obscurité sur
une distance précisée. Il voit les environs faiblement éclairés
comme s'ils étaient vivement éclairés jusqu’a la distance
indiquée et voit dans I'obscurité totale comme si les lieux étaient
faiblement éclairés. Le monstre ne pergoit pas les couleurs dans
I'obscurité totale, seulement des nuances de gris. Nombre de
créatures vivant sous terre possédent ce sens spécial.

VISION PARFAITE
Un monstre avec la vision parfaite voit dans I'obscurité
magique et normale, les créatures et les objets invisibles,
détecte automatiquement les illusions visuelles et réussit ses
jets de sauvegarde contre elles, et pergoit la véritable forme
d’un métamorphe ou d’une créature transformée par magie
jusqu’a une distance précisée.

De plus, le monstre voit le plan éthéré sur la méme distance.

LANGUES -

Les langues qu'un monstre peut parler sont indiquées dans
'ordre alphabétique. 1l arrive qu’'un monstre comprenne une
langue sans étre capable de la parler et ceci est indiqué dans
la ligne correspondante, le cas échéant. Un — indique qu'une
créature ne parle et ne comprend aucune langue.

TELEPATHIE
La télépathie est un pouvoir magique qui permet 2 un monstre
de communiquer mentalement avec une autre créature jusqu’a
une distance précisée. La créature contactée n’a pas besoin
de connaitre la ou les langues employées par le monstre pour
communiquer avec lui de cette fagon, mais il doit disposer d’au
moins une langue. Une créature dépourvue de télépathie peut
recevoir des messages télépathiques et y répondre, mais elle ne
peut pas engager une conversation télépathique ni y mettre fin.
Un monstre télépathe n'a pas besoin de voir la créature
contactée et peut rompre le contact télépathique dés qu'il le
souhaite. Le contact est interrompu deés que les deux créatures
ne sont plus a portée 'une de l'autre ou si le monstre télépathe
contacte une créature différente située a portée. Un monstre
télépathe peut engager une conversation télépathique ou y mettre
fin sans utiliser d’action, mais s'il est neutralisé€, il ne peut initier
aucun contact télépathique et tout contact en cours est rompu.
Une créature située a l'intérieur d'un champ d'antimagie ou
dans tout autre endroit ot la magie ne fonctionne pas ne peut
pas envoyer ni recevoir de message télépathique.

DANGEROSITE

Lindice de dangerosité d’'un monstre indique la menace qu'il
représente. Un groupe de quatre aventuriers convenablement
reposés et équipés devrait pouvoir vaincre, sans subir de
pertes, un monstre dont I'indice de dangerosité est égal au
niveau du groupe. Par exemple, un groupe composé de quatre
aventuriers de niveau 3 devrait considérer un affrontement

contre un monstre avec un indice de dangerosité de 3 comsme
un défi digne de ses talents, sans étre mortel pour autant.

Les monstres beaucoup plus faibles que des personnages
de niveau 1 ont un indice de dangerosité inférieur 4 1. Les
monstres avec un indice de dangerosité de O sont insignifiants
s'ils ne sont pas nombreux ; ceux qui ne peuvent effectuer
aucune attaque digne de ce nom ne rapportent aucun point
d’expérience, tandis que ceux qui peuvent effectuer des
attaques rapportent 10 PX chacun.

Certains monstres représentent un défi grandiose, méme pour
un groupe classique de personnages de niveau 20. Ces monstres
ont un indice de dangerosité de 21 ou plus et sont spécifiquement
congus pour mettre les talents des joueurs a I'épreuve.

POINTS D’EXPERIENCE

Le nombre de points d’expérience (PX) que vaut un monstre
dépend de son indice de dangerosité. Généralement, les
récompenses en PX sont offertes lorsque le monstre est vaincu
en combat, mais le MD peut également offrir des récompenses
en PX lorsque la menace que représente le monstre est
neutralisée d'une autre maniere.

Sauf indication contraire, un monstre convoqué par un sort
ou un autre pouvoir magique vaut le montant de PX indiqué
dans son profil.

Le Dungeon Master’s Guide explique comment créer des
rencontres en fonction d’'un budget en PX et comment ajuster
la difficulté d'une rencontre.

POINTS D'EXPERIENCE EN FONCTION DE
LU'INDICE DE DANGEROSITE

ID PX ID PX

0 Oou 10 14 11500
/8 25 15 13000
1/4 50 16 15000
12 100 17 18000
1 200 18 20000
2 450 19 22000
3 700 20 25000
4 1100 21 33000
5 1800 2 41000
6 2300 3 50000
7 2900 2% 62000
8 3900 25 75000
9 5000 26 90000
10 5900 27 105000
n 7200 28 120000
12 8400 29 135000
13 10000 30 155000

TRAITS SPECIAUX

Les traits spéciaux (qui apparaissent apres I'indice de dangerosité
d’'un monstre, mais avant ses éventuelles actions ou réactions)
sont des particularités qui peuvent s'avérer utiles lors d’'une
rencontre de combat et qui nécessitent quelques explications.

INCANTATION

Un monstre avec I'aptitude de classe incantation posséde

un niveau de lanceur de sorts et des emplacements de sort
qu'il utilise pour lancer ses sorts de niveau 1 ou plus (comme
expliqué dans le Player's Handbook)). Le niveau de lanceur de
sorts est également utilisé pour les éventuels tours de magie
indiqués dans cette section.
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Le monstre dispose d’une liste de sorts connus ou préparés
issus d’'une classe en particulier. La liste peut également
comporter des sorts provenant d'une aptitude de cette classe,
telle que l'aptitude domaine divin du clerc ou cercle druidique
du druide. Le monstre est considéré comme un membre de
cette classe lorsqu'il sharmonise avec un objet magique ou
utilise un objet magique nécessitant 'appartenance a cette
classe ou I'acces a sa liste de sorts.

Un monstre peut lancer un sort de sa liste 2 un niveau plus
élevé s'il dispose de 'emplacement de sort correspondant. Par
exemple, un mage drow avec le sort écfair de niveau 3 peut
le lancer comme un sort de niveau 5 en dépensant un de ses
emplacements de sort de niveau 5.

Vous pouvez changer les sorts connus ou préparés d'un
monstre, en remplagant chaque sort par un autre de méme
niveau et issu de la liste associée a la méme classe. Sivous
changez des sorts de cette facon, le monstre peut représenter
une menace plus ou moins dangereuse que celle suggérée par
son indice de dangerosité.

INCANTATION INNEE

Un monstre capable de lancer des sorts de maniére innée
possede le trait spécial incantation innée. Sauf indication
contraire, un sort inné de niveau 1 ou plus est toujours lancé au
niveau le plus bas possible et jamais a un niveau plus élevé. Si
un monstre connait un tour de magie pour lequel son niveau de
lanceur de sorts importe, mais qu'aucun niveau n'est précisé,
prenez l'indice de dangerosité du monstre corame niveau.

Desregles ou des restrictions spéciales peuvent modifier
l'utilisation d’un sort inné. Par exemple, un mage drow peut
lancer de maniére innée le sort I€évitation, mais ce sort impose
alors une restriction notée « soi-méme », ce qui signifie qu'il
affecte le mage drow seulement.

Les sorts innés d’'un monstre ne peuvent pas étre remplacés
par d’'autres sorts. Si les sorts innés d’'un monstre ne
nécessitent aucun jet d’'attaque, aucun bonus d’attaque n’est
indiqué en complément.

PSIONIQUE

Un monstre capable de lancer des sorts en utilisant la seule
force de son espritpossede le sous-type psionique ajouté a son
trait spécial incantation ou incantation innée. Aucune régle
spéciale n'est spécifiquement associée a ce sous-type, mais
d’'autres éléments du jeu peuvent s’y référer. Un monstre avec
ce sous-type n'a généralement besoin d'aucune composante
pour lancer ses sorts.

ACTIONS

Quand un monstre effectue son action, il peut choisir parmi
les options décrites dans la section Actions de son profil ou
effectuer I'une des actions communes i toutes les créatures,
telles que I'action se précipiter ou se cacher, décrites dans le
Player’s Handbook.

ATTAQUES AU CORPS A CORPS ET A DISTANCE
Les actions les plus courantes qu'un monstre effectuera lors
d’'un combat sont des attaques au corps a corps et a distance.
Ces attaques se réalisent avec des sorts ou des armes, I'arme
employée pouvant étre un objet manufacturé ou une arme
naturelle, telle qu'une griffe ou une queue acérée. Voir le
Player’s Handbook pour plus d'informations sur les différents
types d’attaques.

Créature et cible. La cible d’'une attaque au corps a corps
ou a distance est généralement une créature ou une cible. A
la différence d’'une « créature », une « cible » peut étre une
créature ou un objet.

Touché. Les dégits infligés ou autres effets survenant suite
a une attaque qui parvient a toucher une cible sont décrits



apres la notation Touché. Vous avez le choix entre appliquer
les dégats moyens ou lancer les dés ; ces deux possibilités sont
donc indiquées.

Raté. Si une attaque produit un effet en cas d’attaque ratée,
cette information est indiquée apreés la notation Raté.

ATTAQUES MULTIPLES

Une créature capable d’effectuer plusieurs attaques lors de son
tour peut réaliser l'action attaques multiples. Une créature ne
peut pas utiliser I'action attaques multiples quand elle effectue
une attaque d’opportunité, car celle-ci consiste en une seule
attaque au corps a corps.

MUNITIONS

Un monstre porte sur lui les munitions nécessaires pour
effectuer ses attaques a distance. Vous pouvez partir du
principe qu'un monstre transporte 2d4 munitions adaptées a
son attaque d’arme de jet et 2d10 munitions adaptées a son
arme a projectiles, telle qu'un arc ou une arbaléte.

REACTIONS

Si un monstre peut faire quelque chose de spécial en utilisant
sa réaction, cette information est indiquée dans cette section.
Cette section est omise si une créature ne dispose d’aucune
réaction spéciale.

UTILISATIONS LIMITEES

Le nombre d'utilisations de certains pouvoirs spéciaux est limité.

X/jour. La notation « X/jour » signifie qu'un pouvoir spécial
peut s'utiliser X fois et qu'un monstre doit terminer un long
repos pour récupérer les utilisations dépensées. Par exemple,
« 1/jour » signifie qu'un pouvoir spécial s'utilise une seule fois
avant que le monstre soit obligé de terminer un long repos
pour le réutiliser.

Recharge X-Y. La notation « recharge X-Y » signifie qu'un
monstre peut utiliser une seule fois un pouvoir spécial et qu’il a
une chance déterminée aléatoirement de pouvoir le recharger
lors de chaque round de combat suivant. Au début de chaque
tour du monstre, lancez un d6. Si le résultat obtenu correspond
a l'un des nombres indiqués dans la notation « recharge », le
monstre récupeére l'utilisation du pouvoir spécial. Le monstre
récupere également 'utilisation du pouvoir aprés un long ou un
court repos.

Par exemple, «recharge 5-6 » signifie qu'un monstre peut
utiliser une seule fois le pouvoir spécial. Ensuite, au début de
son tour, il récupére l'utilisation de ce pouvoir s’il obtient un
résultat de 5 ou 6 en langant un d6.

Recharge aprés un long ou un court repos. Cette notation
signifie qu'un monstre peut utiliser une seule fois un pouvoir
spécial, apres quoi il doit terminer un long ou un court repos
avant de pouvoir le réutiliser.

- —b
REGLES D'EMPOIGNADE POUR LES MONSTRES

Beaucoup de monstres peuvent effectuer des attaques spéciales
qui leur permettent d'empoigner rapidement leur proie. Quand
un monstre réussit ce type d'attaque, il n'a pas besoin d’effectuer
un test de caractéristique supplémentaire pour déterminer s'il
réussit ou non I'empoignade, 2 moins que |a description de
I'attaque ne précise le contraire.

Une créature empoignée par le monstre peut utiliser son
action pour tenter de s’échapper. Elle doit alors réussir un test
de Force (Athlétisme) ou de Dextérité (Acrobaties) contre le
DD d'évasion indiqué dans le profil du monstre. Si aucun DD
d'évasion n'est indiqué, partez du principe qu'il est égal & 10 + le
modificateur de Force (Athlétisme) du monstre.

~ —

EQUIPEMENT

Mis a part son armure et ses armes, le reste de 'équipement
d’un monstre est rarement précisé dans son profil. On

part du principe qu'une créature qui porte habituellement
des vétements (les humanoides, par exemple) est vétue de
maniére appropriée.

Vous pouvez doter les monstres d’objets et de babioles
supplémentaires comme bon vous semble, en vous inspirant
de I'équipement décrit au chapitre correspondant du Player’s
Handbook, décider quels objets sont récupérables une fois le
monstre mort et si la totalité ou une partie de cet équipement
est toujours utilisable. Une armure abimée fabriquée pour
un monstre spécifique est rarement utilisable par quelqu’un
d’autre, par exemple.

Si un monstre lanceur de sorts a besoin de composantes
matérielles pour lancer ses sorts, partez du principe qu’il
posséde les composantes dont il a besoin pour lancer les sorts
indiqués dans son profil.

CREATURES LEGENDAIRES

Une créature légendaire peut faire des choses irréalisables
par des créatures ordinaires. Elle peut effectuer des actions
spéciales en dehors de son tour de jeu et déployer son
influence magique a des kilometres a la ronde.

Siune créature prend la forme d’'une créature légendaire, par
le biais d'un sort par exemple, celane lui permet pas pour autant
d'effectuer les actionslégendaires et les actions d’antre associées,
ni de déclencher les effets régionaux de cette nouvelle forme.

ACTIONS LEGENDAIRES

Une créature légendaire peut effectuer un certain nombre
d’actions spéciales, appelées actions légendaires, quand ce
n’est pas a elle de jouer. Elle ne peut réaliser qu'une seule
action légendaire a la fois et ceci uniquement a la fin du tour
d’'une autre créature. Une créature récupére ses actions
légendaires utilisées au début de son tour. Elle peut renoncer

a leur utilisation et elle ne peut pas les utiliser lorsqu’elle est
neutralisée ou incapable, d'une fagon ou d’une autre, d’effectuer
des actions. Si elle est surprise lors d'un combat, elle ne peut
pas les effectuer avant la fin de son premier tour de jeu.

['ANTRE D'UNE CREATURE LEGENDAIRE
Le profil d’'une créature légendaire peut comporter une
section qui décrit son antre et les effets spéciaux qu'elle peut
déclencherlorsqu’elle s’y trouve, soit par un acte volontaire
soit par sa simple présence. Toutes les créatures légendaires
n'ont pas nécessairement un antre. Une telle section apparait
uniquement dans le profil d'une créature légendaire qui passe
beaucoup de temps dans son antre et que les aventuriers
risquent trés probablement de rencontrer la-bas

ACTIONS D’ANTRE

Si une créature légendaire peut effectuer des actions d'antre,
elle peut les utiliser pour renforcer la magie ambiante dans
son repaire. A 20 lors du décompte d'initiative (sachant qu'elle
perd en cas d’égalité), elle peut effectuer une de ses actions
d’antre. Elle ne peut pas le faire tant qu’elle est neutralisée ou
incapable d’agir d'une fagon ou d’une autre. Si elle est surprise
lors d’'un combat, elle ne peut pas l'effectuer avant la fin de son
premier tour de jeu.

EFFETS REGIONAUX

La simple présence d'une créature légendaire a parfois des
effets merveilleux ou étranges sur son environnement, comme
indiqué dans cette section. Quand elle meurt, ces effets
régionaux se dissipent instantanément ou au fil du temps.

INTRODULCTION
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AARAKOCRE

Humanoide (aarakocre) de taille Moyenne, Neutre Bon

Classe d’armure 12
| Points de vie 13 (3d8)
Vitesse 6 m, vol 15 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
10 (+0) 14 (+2) 10@*0) 11 (+0) 12(+1) 11 (+0)

Compétence Perception +5
. Sens Perception passive 15
- Langues aarakocre, aérien
. Dangerosité 1/4 (50 PX)

' Attaque en piqué. Si I'aarakocre est en train de voler et effectue
un piqué de 9 métres au moins, tout droit vers une cible, puis la

| touche avec une attaque d’'arme au corps a corps, celle-ci lui inflige
3 (1d6) dégats supplémentaires.

AcCTIONS

Javeline. Attaque d’arme au corps a corps ou a distance : +4 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portée 9/36 m, une cible. Touché : 5
(1d6+2) dégats perforants.

Serre. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 4 (1d4+2) dégats tranchants.

—
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AARAKOCRE

Les aarakocres rédent dans le Tourbillon mugissant, une
tempéte perpétuelle ou le vent souffle avec force et la pluie tombe
dru, cernant le paisible royaume d’Aaga dans le plan élémentaire
de l'air. Ces humanoides aux allures d'oiseaux effectuent des
patrouilles aériennes et protegent les frontieres venteuses de
leur territoire contre les envahisseurs du plan élémentaire de la
terre et surtout contre les gargouilles, leurs ennemis jurés.

Ennemis du Mal élémentaire. Au service des ducs du
Vent d’Aaqa, les aarakocres explorent les plans a la recherche
de temples du Mal élémentaire. [1s épient les pernicieuses
créatures élémentaires pour ensuite les affronter en combat ou
revenir rendre compte aux ducs du Vent.

Sur le plan matériel, les aarakocres créent des nids au
sommet des plus hautes montagnes, plus particulierement
au sommet des pics proches des portails ouvrant sur le plan
élémentaire de l'air. Depuis ces hauteurs, les aarakocres
restent a l'aff{it de signes d'incursions élémentaires et de
dangers, méme les plus infimes, menagant leur plan d’origine.
Les aarakocres préféerent mener leur vie comme le vent, libres
et en mouvement perpétuel, mais ils peuvent patrouiller dans
une région pendant de nombreuses années s'il le faut, afin de
la protéger contre les incursions du Mal élémentaire.

Les aarakocres ne connaissent pas le concept de frontiéres
politiques et de propriété. Les gemmes, l'or et les autres
matieres précieuses n'ont aucune valeur a leurs yeux. Pour
eux, il vaut mieux utiliser ce dont on a besoin puis jeter le reste
au vent pour que d’autres puissent l'utiliser.

En guéte des sept morceaux. Les Ducs du vent d’Aaga
descendent d’une race d’étres élémentaires appelés vaatis, qui
régnait sur nombre de mondes autrefois. Une créature connue
sous le titre de Reine du chaos s’est opposée au regne des
vaatis en engageant une guerre interplanaire. Pour combattre
cette menace, les sept héros vaatis ont associé leurs pouvoirs
pour créer le redoutable Sceptre de la Loi. Lors d’'une bataille
contre Mishka I’Araignée-Loup, le plus puissant général de la
reine, 'un des vaatis 'a transpercé avec sceptre qu’il maniait
comme une lance. Uarme s’est brisée en sept morceaux
disséminés aux quatre coins du multivers. Les aarakocres
sont en quéte de signes et d’indices sur l'endroit ot se trouvent
les morceaux, afin de réassembler I'artefact que 'on désigne
désormais sous le terme de Sceptre aux sept morceaux.

- b
CONVOQUER DES ELEMENTAIRES DE LAIR

Cing aarakocres a 9 métres les uns des autres peuvent
convoquer par magie un élémentaire de {'air. Chacun des cinq
participants doit utiliser son action et son déplacement pendant
trois tours consécutifs pour accomplir une danse aérienne et doit
maintenir sa concentration pendant tout le processus (comme
s’il se concentrait sur un sort). L’élémentaire de I'air apparait
dans un emplacement inoccupé situé a 18 métres ou moins
des cinq aarakocres au moment ot ils terminent leur danse a

la fin du troisiéme tour. L'élémentaire est amical envers eux et
obéit aux ordres qu’ils prononcent. Il reste une heure ou jusqu’a
ce que lui ou I'ensemble de ses cing invocateurs meurent, ou
jusqu’a ce que 'un de ses invocateurs le renvoie par une action
bonus. Un invocateur ne peut pas se remettre a danser avant la
fin d'un court repos. Quand I'élémentaire retourne dans le plan
élémentaire de 'air, un aarakocre situé a 1,50 métre ou moins
peut s’en aller avec lui.

R | | 4
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ABOLETH

Aberration de Grande taille, Loyale Mauvaise

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 135 (18d10 + 36)
Vitesse 3 m, nage 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
21 (+5)  S9(-1) 15(2) 18(+4) 15(+2) 18 (+4)

Jets de sauvegarde Con +6, Int +8, Sag +6
Compétences Histoire +12, Perception +10

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 20
Langues profond, télépathie 36 m

Dangerosité 10 (5 900 PX)

Amphibie. 'aboleth peut respirer a l'air libre et sous I'eau.

Nuage muqueux. Sous |'eau, I'aboleth est entouré de mucosités
aux propriétés transformatrices. Les créatures qui touchent
I’aboleth ou qui réussissent une attaque au corps a corps contre lui
a une distance maximale de 1,50 métre doivent effectuer un jet de
sauvegarde de Constitution DD 14. En cas d'échec, la créature est
malade pendant 1d4 heures. Une créature victime de cette maladie
peut respirer uniquement sous I'eau.

Télépathie inquisitrice. Si une créature communique par télépathie
avec |'aboleth, celui-ci prend connaissance des plus grands désirs
de la créature, i condition qu’elle soit dans son champ de vision.

AcTiONS

‘et ne peut entreprendre aucune réaction. L'aboleth et la cible

Asservir (3/jour). ’aboleth vise une créature située a 9 métres ou
moins et dans son champ de vision. La cible doit réussir un jet
de sauvegarde de Sagesse DD 14 pour ne pas étre magiquement
charmée par I'aboleth. Le charme disparait quand I'aboleth
meurt ou s’il se trouve sur un plan d’existence différent de celui
de la cible. La cible charmée est sous le contréle de I'aboleth

peuvent communiquer par télépathie, quelle que soit la distance
qui les sépare.

Chaque fois que la cible charmée subit des dégits, elle peut
retenter le jet de sauvegarde. En cas de réussite, I'effet prend
fin. La cible peut retenter le jet de sauvegarde dés que I'aboleth
s’éloigne de plus de 1,5 kilométre d’elle, mais pas plus d’une fois
toutes les 24 heures.

Attaques multiples. ’aboleth effectue trois attaques de tentacule.

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (3d6+5) dégats contondants.

Tentacule. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 12 (2d6+5) dégits contondants.
Si la cible est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 14 pour ne pas tomber malade. La maladie
ne produit aucun effet pendant 1 minute et peut étre soignée par
tout effet magique qui soigne les maladies. Au bout d’une minute,
la peau de la créature malade devient translucide et visqueuse,

la victime ne peut plus récupérer de points de vie 8 moins de

se trouver sous l'eau et la maladie se soigne uniquement avec

le sort guérison ou un autre sort de niveau 6 ou plus qui soigne
les maladies. Quand la créature n'est pas dans I’eau, elle subit 6
(1d12) dégats d’acide toutes les 10 minutes, & moins que sa peau
ne soit humidifiée toutes les dix minutes.

ACTIONS LEGENDAIRES

L’aboleth peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi

celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule 2 la fois et
uniquement a la fin du tour d’une autre créature. I’aboleth récupére au |
début de son tour l'utilisation des actions |égendaires déja effectuées.

Balayage de la queue. L'aboleth effectue une attaque de queue.

Détecter. |’aboleth effectue un test de Sagesse (Perception).

Succion psychique (colite 2 actions). Une créature charmée par
I'aboleth subit 10 (3d6) dégats psychiques et I'aboleth récupére

un nombre de points de vie égal aux dégits subis par la créature. |
L e T A T o e G S 3 e v e

LS
i

ABQLETH
o 3 e
X

.



14

« L.ES ABOLETHS SERAIENT-ILS PLUS ANCIENS

QUE 1.€5 DiEUX... CES HORREURS AURAIENT-
£LLES FAGONNE LE MULTIVERS AVANT LEXISTENCE
OEs ENTITES DIVINES ? VoiLh UNE PERSPECTIVE

EFFRAYANTE. »
- VAQIR ZEKH'R,
ROYAUME LOINTAIN &

PHILOSOPHE G!TH‘LERA‘( ET AUTEUR DU
5| REEL ET POURTANT S IRRECEL

ABOLETH

Avant la venue des dieux, les aboleths rédaient déja dans les
océans primordiaux et les lacs souterrains. Ils projetaient leur
esprit au loin pour contréler les formes de vie bourgeonnantes
du royaume des mortels et faire d’elles leurs esclaves.

Ce pouvoir de domination a fait d'eux des dieux. Puis les
véritables dieux sont apparus. Ils ont détruit 'empire des
aboleths et libéré leurs esclaves.

Mais les aboleths n'ont rien oublié.

Une mémoire infinie. Les aboleths ont une mémoire sans
faille. Ils se transmettent leurs connaissances et expériences
de génération en génération. Ainsi, la blessure de leur défaite
contre les dieux est encore toute fraiche dans leur esprit.

Lesprit des aboleths est un véritable trésor de savoirs
anciens. Ils se souviennent parfaitement de certaines périodes
remontant jusqu’a la préhistoire. Ils préparent patiemment
leurs complots alambiqués depuis la nuit des temps et rares
sont les créatures capables de comprendre I'étendue de
leurs projets.

Les dieux du lac. Les aboleths vivent dans des
environnements aquatiques, notamment dans les abysses
océaniques, les lacs profonds et sur le plan élémentaire de
I’eau. Dans ces territoires et sur les terres environnantes,
les aboleths ont un statut divin et exigent de leurs sujets
vénération et obéissance. Quand ils consomment des
créatures, les aboleths assimilent leurs connaissances et
expériences et augmentent ainsi leur infini savoir.

Les aboleths utilisent leurs pouvoirs télépathiques pour lire
dans les esprits des créatures et connaitre leurs désirs. Un
aboleth exploite ces informations pour gagner leur loyaut€,
en leur promettant ce qu'elles souhaitent en échange de leur
obéissance. Dans leur antre, les aboleths maitrisent des
pouvoirs supplémentaires qui brouillent les sens d’autrui,

y compris ceux de leurs fidéles, en créant I'illusion des
récompenses promises.

Les ennemis des dieux. Le souvenir de la déchéance des
aboleths est toujours parfaitement clair et cuisant dans leur
mémoire infinie. En effet, les aboleths ne meurent jamais
vraiment. Si le corps d’'un aboleth est détruit, son esprit
retournc vers le plan élémentaire de I'eau qui lui fagonne un
nouveau corps en quelques jours ou quelques mois.

Renverser les dieux et reprendre le controle du monde, voila
les réves ultimes des aboleths. Et ils ont eu I'éternité pour
comploter, préparer et parfaire la mise en ceuvre de ces plans.

ABOLETH

ey

[UANTRE D'UN ABOLETH

Les aboleths se tapissent au fond de lacs souterrains ou
surle fond rocheux des océans, souvent autour des ruines
d’'une antique cité abolethe détruite. Un aboleth passe la
majeure partie de son existence dans l'eau et refait surface
de temps a autre pour traiter avec des visiteurs ou des
adorateurs dérangés.

ACTIONS D'ANTRE

Quand il combat dans son antre, un aboleth peut manipuler

la magie ambiante pour effectuer des actions d'antre. A 20
lors du décompte de I'initiative (sachant qu'’il perd en cas
d'égalité), il effectue une action d’antre pour provoquer l'un des
effets suivants :

- L'aboleth lance force fantasmagorique (aucune composante
nécessaire) sur autant de créatures situées dans un rayon
de 18 metres autour de lui et dans son champ de vision qu'il
le désire. Tant qu'il maintient sa concentration sur cet effet,
T'aboleth ne peut effectueraucune autre action d’antre. Si
une cible réussit le jet de sauvegarde ou sil'effet dont elle
est victime prend fin, elle est immunisée contre l'action
d’antre de force fantasmagorique de I'aboleth pendant les 24
prochaines heures. Une cible peut toutefois choisir de suc-
comber a l'effet.

- Desvagues déferlantes surgissent des pieces d'eau dans
un rayon de 27 meétres autour de l'aboleth. Les créatures
au sol situées a 6 metres ou moins d’un de ces plans d’eau
doivent réussir un jet de sauvegarde de Force DD 14, sans
quoi elles se retrouvent a terre et entrainées sur une dis-
tance de 6 metres vers l'une de ces pieces d'eau. L'aboleth
doit effectuer une autre action d’antre avant de pouvoir
refaire celle-ci.

. L'eau dans 'antre devient le conduit magique de la rage de
son propriétaire. L'aboleth peut viser n'importe quel nombre
de créatures situées dans l'eau dans un rayon de 27 meétres
autour de lui et dans son champ de vision. Les cibles doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 14 pour ne pas
subir 7 (2d6) dégits psychiques. L'aboleth doit effectuer une
autre action d’antre avant de pouvoir refaire celle-ci.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve 'antre d’'un aboleth est
corrompue par la présence de la créature, ce qui crée I'un des
effets suivants ou plusieurs :

+ Les surfaces souterraines dans un rayon de 1,5 kilométre
autour de 'antre de l'aboleth deviennent visqueuses et
humides. On les considére comme des terrains difficiles.

« Les sources d’eau dans un rayon de 1,5 kilometre autour de
Iantre sont magiquement viciées. Les ennemis de 'aboleth
quiboivent cette eau vomissent quelques minutes apreés.

« Par une action, I'aboleth peut faire apparaitre 'image illu-
soire de lui-méme dans un rayon de 1,5 kilomeétre autour de
son antre. L'image peut apparaitre a n'importe quel endroit
que l'aboleth a vu au préalable ou qu'une créature qu’il a
charmée est en train de voir. Une fois créée, I'image dure
tant que I'aboleth maintient sa concentration, comme il le
ferait pour un sort. L'image est intangible, mais ressemble a
son créateur, elle produit les mémes sons et se meut comme
lui. L'aboleth peut sentir, parler et utiliser la télépathie
depuis la position qu'occupe son image comme si lui-méme
€était présent la-bas. L'image disparait dés qu'elle subit le
moindre dégat.

Les deux premiers effets s'estompent au bout de 3d10 jours si
l'aboleth meurt.



A
AME-EN-PEINE
Une Ame-en-peine est incarnation de la malveillance concentrée
en une silhouette intangible qui cherche a étouffer toute vie.

Elle est tellement imprégnée d’énergie négative que les plantes
noircissent et se flétrissent sur son passage et que les animaux
fuient sa présence. Le néant absorbeur de vie qu'est son horrible
existence suffit 4 éteindre les flammes de petits feux de camp.

Un vil néant. Quand un humanoide mortel méne une vie de
débauche ou conclut un pacte démoniaque, il condamne son d4me
a la damnation éternelle sur les plans inférieurs, cependant, il
arrive que son Ame soit tellement imprégnée d'énergie négative
qu'elle s’effondre sur elle-méme et qu'elle cesse d’exister juste
avant son départ pour une horrible aprés-vie. Quand cela se
produit, cet esprit devient un monstre privé d'dme, un néant de
malveillance piégé sur le plan de sa mort : une dme-en-peine. 11
ne lui reste presque rien de son ancienne existence, sous cette
nouvelle forme, elle existe uniquement pour annihiler toute vie.

Dépourvue de corps. L'ame-en-peine peut traverser les
créatures et les objets solides aussi facilement qu'une créature
mortelle traverse la brume.

Elle conserve certains souvenirs de son existence mortelle,
mais ce ne sont plus que de vagues échos. Les événements les
plus marquants et les émotions les plus fortes ne sont plus que des
impressions floues, aussi fuyantes qu'un songe dont on se souvient
a peine. Il se peut qu'une 4me-en-peine s'arréte un instant pour

fixer quelque chose qui la fascinait de son vivant ou qu'elle réfréne 4

sa colere au nom d'une amitié passée, mais ces événements sont
wres rares, la plupart des 4mes-en-peine détestant ce quelles
étaient car cela leur rappelle ce qu'elles sont devenues.

Des commandants morts-vivants. Lame-en-peine peut
transformer l'esprit d'une créature humanoide récemment
décédée de mort violente en serviteur mort-vivant. Un tel fragment
de chagrin devient un spectre qui méprise tout ce qui vit.

Les ames-en-peine dirigent parfois des légions de morts et
oeuvrent a la perte de toutes les créaturesvivantes. Quand
elles sortent de leur tombe pour partir au combat, la vie
et 'espoir flétrissent devant elles. Méme si leurs armées
sont contraintes de battre en retraite, les terres qu’elles
ont occupées sont si desséchées et désolées que ceux quiy
vivaient meurent souvent de faim.

De nature morte-vivante. Une Ame-en-peine n'a pas besoin
de respirer, de manger, de boire ni de dormir.

— ——— oo  ——— e e, — ——— ==
AME_EN_PEINE t:!le §Lfbit 5 ,(1d10).dégéts de force si elle termine son tour a
Mort-vivant de taille Moyenne, Neutre Mauvais lin Shieur dinighjet.

Sensibilité a la lumiére du soleil. U'4me-en-peine est désavantagée
Classe d'armure 13 lors des jets d’attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés
Points de vie 67 (9d8 + 27) sur la vue lorsqu'elle est exposée a la lumiére du soleil.
Vitesse 0 m, vol 18 m (vol stationnaire)

AcTIONS

FOR DEX CON INT SAG CHA Absorption de vie. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour
6(-2) 16(+3) T6(+3) 12(+1) 14(+2) 15(+2) toucher, allonge 1,50 m, une créature. Touché : 21 (4d8+3)

Résistance aux dégéts d’acide, de feu, de foudre, de froid et de
tonnerre ; contondants, perforants et tranchants infligés par des
attaques non-magiques qui ne sont pas en argent

Immunité contre les dégits de poison et nécrotiques

Immunité contre les états a terre, charmé, empoigné, empoisonné,
épuisé, entravé, paralysé et pétrifié

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 12

Langues celles qu’elle connaissait de son vivant

Dangerosité 5 (1800 PX)

Déplacement intangible. 'ame-en-peine peut traverser

créatures et objets en les considérant comme un terrain difficile.

——————
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dégits nécrotiques. La cible doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 14; sans quoi son total maximum de points de
vie se réduit d'un montant égal aux dégats subis. Cette réduction
persiste jusqu’a ce que la créature termine un long repos. La cible
meurt si cet effet réduit son total maximum de points de vie 4 0.

Création de spectre. 'dme-en-peine cible un humanoide mort
depuis moins d’'une minute d’une mort violente et situé dans un
rayon de 3 métres. Uesprit de la cible s'éléve alors sous forme
de spectre dans|’'emplacement occupé par son cadavre ou dans
I’emplacement inoccupé le plus proche. Le spectre est contrdlé
par I'dme-en-peine qui peut contrdler ainsi au maximum sept
spectres a la fois.
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ANGES

Un ange est un agent céleste envoyé€ sur les plans pour faire
avancer les projets de son dieu, pour le bien des uns et le
malheur des autres. Sa beauté et sa présence époustouflantes
peuvent forcer les observateurs abasourdis a poser un genou
en terre. Mais les anges peuvent aussi étre destructeurs et leur
apparition est autant un signe d’espoir que de funeste destin.

Eclats du divin. Les anges naissent de 'essence astrale des
dieux du bien. Ce sont donc des étres divins détenteurs d’une
sagesse et d’'une puissance incroyables.

Ils obéissent aux ordres de leurs dieux en faisant preuve
d’une dévotion acharnée. Méme les divinités Chaotiques
Bonnes ont des anges loyaux et bons a leur service, car ces
créatures entierement vouées a l'ordre sont les plus adaptées
pour obéir aux ordres et accomplir des missions divines. Un
ange suit un seul et unique objectif a la fois, désigné par son
dieu. Ces créatures sont néanmoins incapables d'obéir aux
ordres qui s’écartent des concepts de loi et de bien.

Un ange tue les créatures malfaisantes sans le moindre
remords. En tant qu'incarnation de la loi et du bien, un ange

se trompe rarement dans ses verdicts et cette qualité peut
# créer chez lui un sentiment de supériorité encore plus fort

si sa mission entre en conflit avec les objectifs d’'une autre
créature. L'ange n'acquiesce et ne céde jamais. Envoyé en
mission pour soutenir des mortels, il commande et ne sert
pas. Les dieux du bien envoient donc leurs anges aupres
mortelsuniquement dans les cas les plus désespérés.

Anges déchus. Le sens moral d'un ange lui donne un tel
sentiment d’infaillibilité que cela peut parfois provoquer
sa perte. Les anges sont souvent trop perspicaces pour se
laisser berner par une simple supercherie, mais leur fierté
peut parfois les amener a agir de maniére malveillante. Que
ce soit intentionnellement ou non, un tel acte est une souillure
indélébile qui fait de son auteur un paria.

Les anges déchus conservent leurs pouvoirs, mais perdent
le lien qui les unissait aux divinités qui leur ont donné
naissance. La plupart des anges déchus prennent leur
bannissement comme une véritable insulte personnelle. Ils se
rebellent contre les puissances qu'ils servaient en cherchant
un territoire sur lequel régner dans les Abysses ou en un autre
endroit occupé par d’'autres déchus dans les diverses strates
des Neuf Enfers. Zariel, la souveraine de la premiére strate
des Neuf Enfers, est un ange déchu. Au lieu de se rebeller,
certains anges déchus se retirent pour vivre une existence de
reclus sur le plan matériel, déguisés en simples ermites. Si ces
anges parviennent a expier leurs péchés, ils peuvent devenir
de redoutables alliés voués a la justice et capables de servir en
faisant preuve de compassion.

Nature d'immortel. Un ange n’a pas besoin de manger, de
boire ou de dormir.

Deva
Les dévassont des angesjouant le réle de messagers divins
ou d’agentsenvoyés sur le plan matériel, 'Obscur ou la Féérie
sauvage ot ils adoptent une forme appropriée au royaume ot
se déroule leur mission.

Dr'apres la 1égende, certains anges prennent la forme de
mortels pendant de nombreuses années pour aider les gens au
cceur bon et leur donner espoir et courage. Les dévas peuvent
adopter n'importe quelle forme, mais préféerent se montrer
aux mortels sous 'apparence d’un humanoide ou d’'un animal
inoffensif. Quand les circonstances les poussent a montrer
. leur véritable apparence, les dévas sont de belles créatures
" humanoides a la peau argentée. Leur chevelure et leurs yeux

brillent d'une lueur surnaturelle et de grandes ailes de plumes
se déploient dans leur dos.



DEva

Céleste de taille Moyenne, Loyal Bon

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 136 (16d8 + 64)
Vitesse 9 m, vol 27 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
18 (+4) 18 (+4) 18 (+4) 17 (+3) 20 (+5) 20 (+5)

Jets de sauvegarde Sag +9, Cha +9

Compétences Perception +9, Perspicacité +9

Résistance aux dégats radiants ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non-magiques

Immunité contre les états charmé, terrorisé et épuisé

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 19

Langues toutes, télépathie 36 m

Dangerosité 10 (5900 PX)

Armes angéliques. Les attaques d’arme du déva sont magiques.
Quand il réussit une attaque avec une arme, celle-ci inflige 4d8
dégats radiants supplémentaires (inclus dans I'attaque).

Incantation innée. La caractéristique d'incantation du déva est
le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 17). Le
déva peut lancer les sorts suivants de maniére innée avec des
composantes verbales uniquement :

- Avolonté : détection du mal et du bien
1/jour chacun : communion, relever les morts
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Résistance a la magie. Le déva est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Attaques multiples. Le déva effectue deux attaques au
corps a corps.

Changer de forme. Le déva peut se métamorphoser par magie

en un humanoide ou une béte dont I'indice de dangerosité est
inférieur ou égal au sien ou bien reprendre sa véritable forme. 1l
reprend également sa véritable apparence a sa mort. Sa nouvelle
forme absorbe les objets précédemment portés ou transportés ou
bien les porte elle aussi, comme il le souhaite.

Une fois métamorphosé, le déva conserve ses statistiques de jeu
et sa capacité a parler, mais sa CA, ses modes de déplacement, sa
Force, sa Dextérité et ses sens spéciaux sont remplacés par ceux
de sa nouvelle forme. En outre, il obtient toutes les statistiques
et capacités (a I'exception des aptitudes de classe, des actions
légendaires et des actions d'antre) que posséde la forme adoptée
et que lui ne possédait pas.

Contact curatif (3/jour}. Le déva touche une autre créature. La cible
récupére 20 (4d8+2) points de vie par magie et guérit de la totalité
des malédictions, maladies, poisons dont elle était victime, ainsi
que des états aveuglé et sourd.

Masse d’armes. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher, |
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d6+4) dégits contondants
plus 18 (4d8) dégats radiants.
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" PLANETAR

- Céleste de Grande taille, Loyal Bon

, Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 200 (16d10 + 112)
' Vitesse 12 m, vol 36 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
| 24(+7) 20 (+5) 24 (+7) 19 (+4) 22 (+6) 25 (+7)

Jets de sauvegarde Con +12, Sag +11, Cha +12
. Compétence Perception +11
| Résistance aux dégats radiants ; contondants, perforants et
. tranchants infligés par des attaques non-magiques
| Immunité contre les états charmé, terrorisé, épuisé
! Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 21
' Langues toutes, télépathie 36 m
' Dangerosité 16 (15000 PX)

Armes angéliques. Les attaques d’arme du planétar sont magiques.
. Quand il réussit une attaque avec une arme, celle-ci inflige 5d8
- dégats radiants supplémentaires (inclus dans 'attaque).

| Incantation innée. La caractéristique d’incantation du planétar
' est le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 20).

PLANETAR

Les planétars sont les instruments de guerre des dieux

qu'ils servent, I'incarnation tangible de la puissance de leurs
divinités. Un planétar peut faire tomber la pluie lors d’'une
sécheresse ou provoquer l'apparition d'un fléau d'insectes pour
dévorer les cultures. La nature céleste d’un planétar lui permet
d’identifier les mensonges dés qu'ils sont prononcés et ses
yeux radieux repérent toutes tentatives de tromperie.

Les planétars sont glabres et musculeux. Leur peau est
verte et opalescente et leurs ailes se composent de plumes
blanches. Ils dominent la plupart des humanoides de leur taille
et manient d'immenses épées avec dextérité. Parfois envoyés
pour aider de puissants mortels impliqués dans d'importantes
missions vouées au bien, les planétars apprécient tout
particulierement les taches qui leur donnent I'occasion de
combattre des fiélons.
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Le planétar peut lancer les sorts suivants de manigre innée sans

aucune composante matérielle :

A volonté : détection du mal et du bien, invisibilité
(soi-méme uniquement)

3/jour chacun : barriére de lames, colonne de feu, dissipation du mal
et du bien, relever les morts

1/jour chacun : communion, contréle du climat, fléau d’insectes

Résistance & la magie. Le planétar est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vigilance divine. Le planétar reconnait un mensonge lorsqu'il
entend quelqu’un le prononcer.

ACTIONS

Attaques multiples. Le planétar effectue deux attaques au
corps a corps.

Contact curatif (4/jour). Le planétar touche une autre créature. La
cible récupére 30 (6d8+3) points de vie par magie et guérit de la
totalité des malédictions, maladies, poisons dont elle était victime,
ainsi que des états aveuglé et sourd.

Epée a deux mains. Attaque d’arme au corps & corps : +12 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 21 (4d6+7) dégats
tranchants plus 22 (5d8) dégats radiants.
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SOLAR

La puissance et la gloire des solars sont proches de
celles des dieux. Sur le champ de bataille, 'épée d'un solar
virevolte de son propre chef dans la mélée et une fléche tirée
de son arc peut tuer net une cible. La puissance céleste d'un
solar est telle que méme les princes démons fuient lorsque
I'ange parle de sa voix forte et autoritaire.

On raconte qu'il n'existe que vingt-quatre solars. Les rares
solars dont on connait 'existence sont les représentants
de divinités particulieres. Les autres se consacrent a la
contemplation en attendant le moment oit on leur demandera
d’intervenir pour repousser quelque menace cosmique
susceptible de nuire a la cause du bien.

SOLAR

Céleste de Grande taille, Loyal Bon

Classe d’armure 21 (armure naturelle)
Points de vie 243 (18d10 + 144)
Vitesse 15 m, vol 45 m

FOR
26 (+8)

DEX
22 (+6)

CON INT
26 (+8) 25 (+7)

CHA
30 (+10)

SAG
25 (+7)

Jets de sauvegarde int +14, Sag +14, Cha +17

Compétence Perception +14

Résistance aux dégéts radiants ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non-magiques

Immunité contre les dégéts de poison et nécrotiques

. Immunité contre les états charmé, terrorisé, empoisonné et épuisé
Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 24

Langues toutes, télépathie 36 m

Dangerosité 21 (33000 PX)

Armes angéliques. Les attaques d'arme du solar sont magiques.
Quand il réussit une attaque avec une arme, celle-ci inflige 6d8
dégats radiants supplémentaires (inclus dans I'attaque).

Incantation innée. La caractéristique d'incantation du solar est

le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 25). Le
solar peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle :

' A volonté : détection du mal et du bien, invisibilité

(soi-méme uniquement)

1 3/jour chacun : barriére de lames, dissipation du mal et du bien,

résurrection

' 1/jour chacun : communion, contréle du climat

Résistance a la magie. Le solar est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques:

Vigilance divine. Le solar reconnait un mensonge lorsqu’il entend
quelqu’un le prononcer.

- ACTIONS

| Attaques multiples. Le solar effectue deux attaques a I'épée a

' deux mains.

R T s R S T

Arc long tueur. Attaque d'arme au corps @ corps : +13 pour toucher,
portée 45/180 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégats perforants
plus 27 (6d8) dégits radiants. Si la cible est une créature avec 100
points de vie ou moins, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 15 pour ne pas mourir.

Contact curatif (4/jour). Le solar touche une autre créature. La
cible récupére 40 (8d8+4) points de vie par magie et guérit de la
totalité des malédictions, maladies, poisons dont elle était victime,
ainsi que des états aveuglé et sourd.

Epée a deux mains. Attaque d’arme au corps d corps : +15 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 22 (4d6+8) dégats
tranchants plus 27 (6d8) dégats radiants.

Epée volante. Le solar lache son épée a deux mains pour qu’elle
s’envole par magie vers un emplacement inoccupé situé a

1,50 métre ou moins de lui. Si I'épée est dans son champ de vision,
le solar peut mentalement lui ordonner, par une action bonus, de
voler sur une distance maximale de 15 métres et, soit effectuer une
attaque contre une cible, soit revenir dans ses mains. Si'épée en
vol est la cible d’un quelconque effet, on considére que le solarla
tient en main. L'épée envol tombe inerte dés que le solar meurt.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le solar peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'un seule 2 la fois

et uniguement a la fin du tour d’une autre créature. Le solar
récupére au début de son tour l'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Explosion briilante (coiite 2 actions). Le solar produit de 'énergie
magique de nature divine. Chaque créature de son choix située
dans un rayon de 3 métres doit effectuer un jet de sauvegarde de
Dextérité DD 23. Celles qui échouent subissent 14 (4d6) dégits
de feu plus 14 (4d6) dégats radiants, les autres la moitié de ces
dégats seulement.

Regard aveuglant (coiite 3 actions). Le solar cible une créature
située a 9 métres ou moins de lui et dans son champ de vision.
Si la cible peut le voir, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 15 pour ne pas étre aveugléejusqu’a ce qu’un
effet magique, tel que celui produit par le sort restauration
inférieure, dissipe I'aveuglement.

Téléportation. Le solar se téléporte par magie, avec tous ses objets
portés ou transportés, vers un emplacement inoccupé situé dans

son champ de vision & une distance maximale de 36 métres.
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ANKHEG

Un ankheg ressemble & un énorme insecte aux nombreuses
pattes avec de longues antennes qui frémissent en réaction
aux mouvements alentour. Ses pattes se terminent par

des crochets aiguisés congus pour creuser et attraper ses
proies. Ses puissantes mandibules peuvent couper un petit
arbre en deux.

Rédeurs sous terre. L'ankheg utilise ses puissantes
mandibules pour creuser des tunnels sinueux dans le sol.

Un ankheg en chasse creuse vers la surface et attend, juste
en dessous jusqu’au moment ol ses antennes détectent

du mouvement. Il surgit alors et attrape sa proie entre ses
mandibules. 1l la broie et I'écrase tout en sécrétant des
enzymes digestives acides. Ces enzymes lui permettent de
dissoudre sa proie, ce qui facilite sa consommation, mais
I'ankheg peut également cracher de 'acide pour abattre
ses ennemis.

Fléaux des champs et des foréts. Méme siles ankhegs
trouvent une partie des nutriments dont ils ont besoin dans
le sol qu'ils traversent en creusant, ils doivent compléter leur
alimentation avec de la viande fraiche. Les paturages ou pait le
bétail et les foréts ou abonde le gibier forment leurs principaux
terrains de chasse. Ces créatures sont donc partout les bétes
noires des fermiers et des rodeurs.

Tunnels de terre. Lorsqu'il creuse le sol, 'ankheg laisse
dans son sillage un étroit tunnel partiellement effondré. On
peut trouver dans ces tunnels lesrestes des mues chitineuses
de la créature, ses coquilles d'ceufs éclos ou les cadavres
horriblement mutilés de ses victimes, y compris 'argent et
autres trésors éparpillés pendant l'attaque du monstre.
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ANKHEG

Créature monstrueuse de Grande taille, non-alignée

Classe d’armure 14 (armure naturelle), 11 si a terre
Points de vie 39 (6d10 + 6)
Vitesse 9 m, fouissement 3 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
17 (+3) M (x0) 13 (+1) 1(-5 1BB@H) 6(-2

Sens perception des vibrations 18 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 11

Langue —

Dangerosité 2 (450 PX)

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d6+3) dégats tranchants plus 3
(1d6) dégats d’acide. Si la cible est une créature de Grande taille
ou plus petite, elle est empoignée (DD 13 pour se libérer). Jusqu'a
la fin de cette empoignade, I'ankheg peut mordre la créature
empoignée uniquement et il est avantagé lors des jets d’attaque
effectués pour ce faire.

Aspersion acide (Recharge 6). L'ankheg crache de I'acide sur une
ligne de 9 métres de long et de 1,50 métre de large, a condition
qu’il n’empoigne aucune créature. Les créatures sur cette ligne
doivent chacune effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité

DD 13 ; celles qui échouent subissent 10 (3d6) dégats d'acide, les
autres la moitié seulement.
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AZER

Natifs du plan élémentaire du feu, les azers sont des maitres
artisans, des mineurs talentueux et les ennemis jurés des
éfrits. Un azer ressemble a4 un nain de sexe masculin, tant par
I'aspect physique que par le comportement, mais la
comparaisons’arréte la. Sous une peau a 'aspect
métallique, 'azer est une créature de feu comme en
attestent sa chevelure et sa barbe enflammeées.

Fabriqués et non mis au monde. Les azers ne
se reproduisent pas. Chacun d’eux est fabriqué a
l'aide de bronze, des mains d'un autre azer qui lui
transmet une partie de sa flamme intérieure. Les
traits de chaque azer sont sculptés différemment.

Ce processus de fabrication limite le développement
de leur population, ce qui explique leur rareté.

Les habitants des volcans. Les azers vivent dans
un royaume sur la frontiére entre le plan élémentaire
de la terre et celui du feu : une chaine de montagnes et
de volcans dont les sommets sont autant de forteresses.
Sous les pics montagneux, sous les calderes des volcans
et entre les coulées de lave, les azers extraient des métaux
luisants et des pierres précieuses scintillantes. Des pelotons
d’azers patrouillent dans les passes et les tunnels de leur
royaume et le défendent contre les assauts des salamandres
aux ordres des éfrits.

Les ennemis des éfrits. Iy a longtemps, les éfrits et les
azers étaient alliés. Les azers ont participé a I'élaboration de la
Cité d’Airain et ont forgé cette demeure des éfrits, aujourd’hui
I'un des plus fabuleux sites jamais créés. A la fin du chantier,
les éfrits ont trahi les azers et ont tenté, en vain, d’en faire

leurs esclaves pour protéger les secrets de leur cité. Toutefois, AZER
malgré quelques assauts et escarmouches, les deux camps Elémentaire de taille Moyenne, Loyal Neutre
ne se sont encore jamais affrontés lors d’'une véritable guerre.
Drapres les azers, les éfrits répriment leurs velléités de conflit Classe d’armure 17 (armure naturelle, bouclier)
pour éviter que les azers ne révelent les acces dissimulés Points de vie 39 (6d8 + 12)
menant a l'intérieur de la Cité d’Airain. Vitesse 9 m
Maitres des métaux et des pierres précieuses. Les azers
sont des artisans extrémement talentueux. Ils créent des FOR DEX CON INT SAG CHA
ceuvres admirables avec les pierres et les métaux précieux 17 #3)  12(+1) 15(+2) 12(+1) 13 (+1) 10 (+0)
extraits de leur habitatvolcanique. lls placent la valeur de
ces trésors au-dessus de tout le reste et envoient parfois Jet de sauvegarde Con +4
des groupes dans divers plans en quéte de gemmes et Immunité contre les dégats de feu et de poison
métaux rares. Immunité contre I’état empoisonné
Quand la magie est utilisée pour faire venir des azers sur le Sens Perception passive 11
plan matériel, c’est généralement pour aider a la fabrication Langue igné
d’un objet magique ou d'une ceuvre d’art €laborée, car on Dangerosité 2 (450 PX)

raconte que leurs talents dans ces domaines sont inégalés.

Feu vivant. Un azer n'a pas besoin de manger, de boire . .
ou de dormir. Armes surchauffées. Quand I'azer réussit une attaque avec une

arme de corps a corps en métal, celle-ci inflige 3 (1d6) dégats de
feu supplémentaires (inclus dans I'attaque).

Corps surchauffé. Une créature qui touche I'azer ou qui réussit une
attaque au corps a corps contre lui a une distance maximale de
1,50 métre subit 5 (1d10) dégats de feu.

Illumination. 'azer diffuse une lumiére vive dans un rayon
de 3 métres et une lumiére faible dans un rayon de 3 métres
supplémentaires.

ACTIONS

. Marteau de guerre. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour

. toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégats

| contondants ou 8 (1d10+3) dégits contondants s'il est manié a

. deux mains pour effectuer une attaque au corps a corps, plus 3 ;
. (1d6) dégats de feu.
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BABELIEN

De toutes les terreurs engendrées par l'abjecte sorcellerie,

le babélien est probablement la plus malfaisante et la plus
perverse. Cette créature est 'amalgame des yeux, des bouches
et des matieres liquéfiées de ses précédentes victimes. Plongées
dans la folie quand leur corps a été détruit puis absorbé par le
babélien, ces victimes bredouillent des propos incohérents tout
en dévorant contre leur volont€ tout ce qui se trouve a portée.

De forme amiboide. Le corps d'un babélien est une masse
informe de bouches et d'yeux qui se déplace en glissant et
en mordant le sol avec ses gueules pour tracter sa masse. I1
se déplace lentement, mais peut traverser avec aisance des
étendues d’'eau, de boue ou de sables mouvants.

Des bouches démentes. Quand un babélien sent 'approche
d’'une proie, ses bouches se mettent 2 murmurer et jacasser,
chacune d’'une voix différente : grave ou stridente, en gémissant
ou en hululant, en poussant des cris d'agonie ou d’extase. Ce
bafouillage cacophonique sature les sens des créatures qui
I'entendent et poussent la plupart a fuir, terrorisées. D'autres
basculent dans la folie ou restent complétement immobiles,
paralysées par l'avancée de l'effroyable créature qui s'approche
en glissant pour les dévorer.

Dévorants. Prét a dévorer toute créature a portée, un
babélien recouvre de sa masse les créatures subjuguées par
ses vociférations démentes. Ses innombrables voix se taisent
temporairement pendant qu’il méache et avale la chair vivante. Le
monstre liquéfie la pierre qu'il touche, ce qui retarde la fuite des
créatures qui ont résisté a son charabia.

Un babélien ne laisse rien de ses proies. Toutefois, au moment
ot le dernier morceau du corps d’une victime est dévoré€, ses
yeux et sa bouche crévent la surface de la créature pour joindre
savoix a la cacophonie tourmentée annongant le prochain
repas du monstre.
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BABELIEN

Aberration de taille Moyenne, Neutre

. Classe d’armure 9
| Points de vie 67 (9d8 + 27)
' Vitesse 3 m, nage 3 m

FOR
10 (+0)

DEX
8(-1)

CON
16 (+3)

INT
3(-4)

SAG
10 (+0)

Immunité contre I'état  terre
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue —

D it6 2 (450 PX)

Charabia. Le babélien bredouille des propos incohérents tant
qu’il n'est pas neutralisé et qu’une créature est dans son champ
de vision. Les créatures qui commencent leur tour 3 6 métres ou
moins du babélien et qui entendent son charabia doivent chacune
effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse DD 10. Une créature
qui rate ce jet ne peut plus effectuer de réactions jusqu’au début
de son prochain tour et lance un d8 pour déterminer ce qu’elle fait
pendant son tour. Sur un résultat de 1 a 4, la créature ne fait rien.
. Sur un résultat de 5 ou 6, elle n’effectue aucune action ni action

" bonus et utilise I'intégralité de sa vitesse pour se déplacer dans
une direction déterminée au hasard. Sur un résultat de 7 ou 8,

elle effectue une attaque au corps a corps contre une créature
déterminée au hasard située a portée d’allonge ou ne fait rien si se
trouve dans I'incapacité de faire une telle attaque.

Sol aberrant. Le sol dans un rayon de 3 métres autour du babélien
devient un terrain difficile a la consistance pateuse. Les créatures
qui commencent leur tour dans cette zone doivent chacune réussir
un jet de sauvegarde de Force DD 10 pour ne pas voir leur vitesse
réduite a 0 jusqu’au début de leur prochain tour.

ACTIONS

Attaques multiples. Le babélien effectue une attaque de morsure
et utilise, si possible, son crachat aveuglant.

Morsures. Attaque d’arme au corps @ corps : +2 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature. Touché : 17 (5d6) dégats perforants.
Si la cible est de taille Moyenne ou plus petite, elle doit réussir un
jet de sauvegarde de Force DD 10 pour ne pas étre jetée a terre. Si
la cible est tuée par ces dégats, le babélien I'absorbe.

Crachat aveuglant (Recharge 5-6). Le babélien crache une grosse
goutte de substance visqueuse et chimique sur un point situé
dans son champ de vision et dans un rayon de 4,50 métres. A
Iimpact, la goutte produit une explosion de lumigre aveuglante.
Les créatures situées a 1,50 metre ou moins de I'explosion doivent
chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 13 pour ne
pas étre aveuglées jusqu’a la fin du prochain tour du babélien.
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BANSHIE

Quand la nuit tombe, certains voyageurs malchanceux
entendent les pleurs étouffés d’une défunte éplorée. Cet esprit
malheureux est une banshie, une créature rancuniére née de
Tesprit d'une elfe.

Une banshie a une forme fantomatique et lumineuse
ressemblant vaguement a ce qu’elle était de son vivant. Son
visage est entouré d’une longue chevelure emmeélée et son
corps est couvert de haillons brumeux et virevoltants.

La colere divine. Les banshies sont les vestiges morts-
vivants d'elfes autrefois tres belles qui n'ont pas su exploiter
ce cadeau de la nature pour apporter un peu de joie dansle
monde. Au contraire, elles ont préféré utiliser leur beauté
pour corrompre et contréler autrui. Les elfes affligées de la
malédiction de la banshie ne ressentent plus aucune joie,
seulement de la détresse en présence des vivants. Au fur et a
mesure que la malédiction préléve son dd, leur esprit et leur
corps se décomposent, jusqu'a ce que la mort finalise leur
transformation en monstrueux morts-vivants.

Condamnée au chagrin. Une banshie est a jamais liée
ausite de son trépaset ne peut s'en éloigner de plus de huit
kilometres. Elle est condamnée 2 revivre chaque moment
de sa vie avec une parfaite précision, mais refuse 4 chaque
fois de reconnaitre ses fautes, celles-la mémes qui l'ont
menée a sa perte.

Une collectionneuse compulsive d’objets raffinés. La
vanité a l'origine de la malédiction d'une banshie persiste dans
la non-vie. Ces créatures convoitent les beaux objets : les jolis
bijoux, les peintures, les statues et autres ceuvres d’art. En
méme temps, une banshie abhorre toute surface réfléchissante
car elle ne peut supporter 'horrible spectacle de sa propre
existence. Un simple apercu de son reflet suffit a 1a plonger
dans une rage folle.

De nature morte-vivante. Une banshie ne respire pas, ne
mange pas, ne boit pas et ne dort pas.
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BANSHIE

Mort-vivant de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 12
Points de vie 58 (13d8)
Vitesse0 m, vol 12 m (vol stationnaire)

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
1(-5) 14@#2) 10(#0) 12(+1) 11(+0) 17 (+3)

Jets de sauvegarde Sag +2, Cha +5

Résistance aux dégits d’acide, de feu, de foudre, de tonnerre ;
contondants, perforants et tranchants infligés par des attaques
non-magiques

Immunité contre les dégats de froid, nécrotiques et de poison

Immunité contre les états a terre, charmé, empoigné, empoisonné,
entravé, épuisé, paralysé, pétrifié, terrorisé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10

Langues commun, elfique

Dangerosité 4 (1100 PX)

Déplacement intangible. La banshie peut traverser créatures
et objets en les considérant comme un terrain difficile. Elle
subit 5 (1d10) dégits de force si elle termine son tour a
‘intérieur d’un objet.

St T

Détection de la vie. La banshie peut sentir par magie la présence
de créatures vivantes dans un rayon de 7,5 kilometres. Elle

sait dans quelle direction générale elles se situent, mais pas

ou exactement.

ACTIONS

Contact corrupteur. Attaque de sort au corps a corps : +4 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 12 (3d6+2) dégits
nécrotiques.

Gémissement (1fjour). La banshie pousse un gémissement
lugubre, si elle n’est pas exposée a la lumiére du soleil. Ce

gémissement ne produit aucun effet sur les créatures artificielles et

les morts-vivants. Toutes les autres créatures situées a 9 métres ou
moins d’elle et qui peuvent 'entendre doivent chacune effectuer
un jet de sauvegarde de Constitution DD 13. En cas d'échec, une
créature tombe a 0 point de vie. En cas de réussite, elle subit 10
(3d6) dégats psychiques.

Visage terrifiant. Les créatures autres que les morts-vivants situées
a 18 metres ou moins de la banshie et qui peuvent la voir doivent
chacune réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 13 pour ne
pas &tre terrorisées pendant 1 minute. Une créature terrorisée
peut retenter le jet de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours
(elle est désavantagée lors du jet si la banshie est dans son champ
de vision) et mettre fin a I’effet dont elle est victime en cas de
réussite. Si une cible réussit son jet de sauvegarde ou si I'effet
dont elle est victime prend fin, elle estimmunisée contre le visage
terrifiant de cette banshie pendant les 24 prochaines heures.

BANSHIE
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BAsILIC

Créature monstrueuse de taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 52 (8d8 + 16)
Vitesse 6 m

FOR DEX
16 (+3) 8 (1)

CON INT SAG
15 (+2) 2 (-4) 8 (-1)

CHA
7 (=2)

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9
Langue —
Dangerosité 3 (700 PX)

' Regard pétrifiant. Si une créature commence son tour 3 9 métres

ou moins du basilic et que les deux peuvent se voir, le basilic, s'il
. n'est pas neutralisé, peut forcer la créature a effectuer un jet de

sauvegarde de Constitution DD 12. En cas d'échec, la créature
commence a se transformer en pierre par magie et devient
. entravée. Elle doit retenter le jet de sauvegarde a la fin de son
prochain tour. En cas de réussite, I'effet prend fin. En cas d’échec,
la créature est pétrifiée tant qu’elle n'est pas libérée par le sort
restauration supérieure ou une magie similaire.

Une créature qui n'est pas surprise peut détourner le regard au
début de son tour pour ne pas avoir a faire le jet de sauvegarde. Si
elle agit de la sorte, elle ne peut pas voir le basilic jusqu’au début
de son prochain tour, moment ol elle peut détourner le regard a
- nouveau. Elie doit effectuer le jet de sauvegarde immédiatement si

elle regarde le basilic entre-temps.

Si le basilic voit son reflet sous une lumiére vive a une distance
maximale de 9 métres, il le prend pour un ennemi et le vise
de son regard.

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps d corps : +5 pour toucher, allonge
- 1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d6+3) dégits perforants plus 7
. (2d6) dégats de poison.
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BASILIC

Les voyageurs découvrent parfois des choses ressemblant a
des statues de pierre d'animaux particulierement réalistes,
avec des parties manquantes qui semblent avoir été arrachées
a coups de dents. Les explorateurs aguerris voient ces reliques
comme des avertissements, car ils savent que le basilic qui les
a créées n'est probablement pas loin.

Des prédateurs polyvalents. Les basilics prosperent
sous des climats tropicaux, tempérés ou arides. Ils occupent
des grottes ou autres sites abrités. On les rencontre le plus
souvent sous terre.

Un basilic qui nait et grandit en captivité peut étre
domestiqué et dressé. Un basilic dressé apprend a éviter de
croiser le regard de ceux que son maitre souhaite protéger,
mais n’en reste pas moins un animal de garde intimidant. C’est
pourquoi les ceufs de basilic sont grandement recherchés.

Regard de pierre. Le poids de ce monstre diminue sa
capacité a chasser, mais il n'a pas a poursuivre ses proies,

il suffit qu'elles croisent son regard surnaturel pour qu'une
rapide mutation ait lieu, transformant la victime en pierre
poreuse. Le basilic peut manger cette pierre grice a ses
puissantes michoires, cette pierre retrouvant sa forme
organique lorsqu'elle passe dans son gosier.

Certains alchimistes prétendent connaitre la formule
pour traiter le gosier du basilic et les fluides qu'il sécrete.
Correctement manipulé, le gosier sécrete une huile qui peut
inverser le processus de pétrification. Malheureusement pour
la victime, une partie de corps pétrifié perdue ne réapparait
pas une fois la pierre redevenue chair. Il est impossible de
redonner vie a une créature a l'aide de cette huile s'il lui
manque une partie vitale (la téte, par exemple).
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BEHIR
Créature monstrueuse de Trés Grande taifle,
Neutre Mauvaise

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 163 (16d12 + 64)
Vitesse 15 m, escalade 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
23 (+6) 16 (+3) 18 (+4) 7(=2) 14 (+2) 12(+7)

Compétences Discrétion +7, Perception +6
Immunité contre les dégats de foudre

Sens vision dans le noir 27 m, Perception passive 16
Langue draconique

Dangerosité 11 (7200 PX)

ACTIONS

Attaques multiples. Le béhir effectue deux attaques : une avec sa
morsure et une pour comprimer.

Comprimer. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature de Grande taille ou plus petite.
Touché : 17 (2d10+6) dégits contondants plus 17 (2d10+6) dégats
tranchants. La cible est empoignée (DD 16 pour se libérer) si le
béhir n'est pas déja en train de comprimer une créature et elle est
entravée jusqu’au terme de cette empoignade.

Engloutir. Le béhir effectue une attaque de morsure contre une
cible de taille Moyenne ou plus petite qu'il empoigne. Si I'attaque
est réussie, la cible est également engloutie et I'empoignade prend
fin. Tant qu'elle est engloutie, la cible est aveuglée et entravée,
elle bénéficie d’un abri total contre les attaques et autres effets
provenant de I'extérieur du béhir et elle subit 21 (6d6) dégits
d’acide au début de chacun des tours du béhir. Un béhir ne peut
engloutir qu’une seule créature a la fois.

Si la créature engloutie inflige 30 dégats ou plus au béhir
lors d’un seul tour, le béhir doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 14 4 la fin de ce tour , sans quoi il la régurgite.
Elle tombe alors a terre dans un emplacement situé a 3 metres ou
moins de lui. Si le béhir meurt, une créature engloutie n’est plus
entravée et peut s’extirper de la carcasse en dépensant 4,50 métres
de déplacement. Elle tombe i terre en sortant.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 22 (3d10+6) dégits perforants.

Souffle de foudre (Recharge 5-6). Le béhir souffle une ligne de
foudre de 6 métres de long et 1,50 métre de large. Les créatures
sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 16 ; elles subissent 66 (12d10) dégats de foudre en cas de jet
de sauvegarde raté ou la moitié seulement en cas de réussite.
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BEHIR

Le béhir ophidien rampe sur le sol et grimpe sur les murs
pour atteindre ses proies. Son souffle électrifié peut incinérer
la plupart des créatures alors méme qu'il serre tres fort

dans ses anneaux les adversaires plus puissants pour les
dévorer vivants.

Le monstrueux béhir ressemble a un hybride de mille-pattes
et de crocodile. La couleur de son cuir écailleux va du bleu
outremer au bleu foncé, mais ce bleu s’éclaircit sur la partie
inférieure de son corps.

Des prédateurs cavernicoles. Les béhirs nichent dans des
endroits inaccessibles aux autres créatures, de préférence
en hauteur pour que les éventuels intrus soient obligés de
grimper péniblement avant de les atteindre. Les fosses
profondes, les hautes cavernes a flanc de falaises et les grottes
accessibles uniquement en empruntant des tunnels étroits
et sinueux représentent les sites d’embuscade préférés d'un
béhir. Le béhir posséde une dizaine de pattes, ce qui lui
permet de grimper jusqu'a sa taniére avec aisance. Lorsqu'il
ne grimpe pas sur une surface verticale, il se déplace encore
plus vite en repliant ses pattes sous son corps pour ramper
comme un serpent.

Les béhirs engloutissent leurs proies d’'une seule bouchée,
apres quoi ils entament une période de repos pendant la
digestion. Pendant cette période, un béhir se trouve une
cachette dans sa taniére pour que les éventuels intrus ne
puissent pas le trouver.

Ennemis des dragons. Aune époque depuis longtemps
oubliée, les géants et les dragons s'affrontaient lors d'une
guerre, semble-t-il, interminable. Les géants des tempétes
ont alors créé les premiers béhirs, telles des armes pour
combattre les dragons, et ces créatures ont depuis gardé cette
haine instinctive contre toute I'espéce draconique.

Un béhir n'installe jamais sa taniére dans une zone qu'il sait
8tre le territoire d'un dragon. Si un dragon tente d’établir son
antre dans un rayon de 20 kilomeétres autour de la taniére d'un
béhir, celui-ci est contraint de tuer le dragon ou, au moins, de
le repouscer. C'est seulement si le dragon s’avere trop puissant
que le béhir se retire pour se mettre en quéte d'un nouvel
endroit ol nicher, a bonne distance du précédent.
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BETE ECLIPSANTE

Ce monstrueux prédateur doit son nom a sa capacité a
manipuler la lumiére. Il peut ainsi faire croire qu'il est &
quelques metres de sa véritable position. Une béte éclipsante
ressemble a un grand félin 2 la fourrure soyeuse noire et
bleutée. Ses origines surnaturelles sont toutetois évidentes:
il a six pattes et deux tentacules aux extrémités élargies

et recouvertes de protubérances pointues partent de ses
épaules. Les yeux d'une béte éclipsante luisent d'une horrible
malveillance qui ne disparait pas, méme apres la mort.

De sombres origines féeriques. Les bétes éclipsantes
rédaient depuis toujours dans les contrées crépusculaires
de la Féerie sauvage avant qu’elles ne soient capturées et
dressées par la Cour féerique noire. Les soldats de la cour
ont sélectionné les spécimens reproducteurs de maniére a
renforcer la férocité et I'instinct de prédateur de la race. Ils
les ont ensuite utilisés pour chasser les licornes, les pégases
et autres proies hors du commun. Etant donné leur cruelle
intelligence, les bétes éclipsantes n'ont pas tardé a s'échapper.

Libres de courir et de se reproduire dans la Féerie sauvage,
les bétes éclipsantes ont vite attiré I'attention de la Cour
féerique blanche. Accompagnées de leurs chiens esquiveurs,
les fées chasseuses ont repoussé€ les prédateurs a la périphérie
de la Féerie sauvage, ol beaucoup ont trouvé un passage vers
le plan matériel. Depuis, les bétes éclipsantes et les chiens
esquiveurs s’attaquent a vue.

Une passion pour la mise a mort. Les bétes éclipsantes ne
tuent pas uniquement pour se nourrir. Pour elles, la mise a
mort est aussi un sport. Elles chassent méme si elles n'ont pas
faim et jouent souvent avec leurs victimes, en attendant d’avoir
faim. Apres avoir tué sa proie avec ses tentacules, une béte
éclipsante traine le cadavre vers un endroit calme ou elle peut
manger sans étre dérangée.

Les bétes éclipsantes chassent seules ou en petits groupes
dont les compétences en matiére d’'embuscade ne sont plus
a prouver. Une des bétes du groupe passe a l'attaque puis se
retire pour attirer sa proie vers un endroit densément boisé ol
sont embusquées les autres bétes de la meute. Les meutes de
bétes éclipsantes qui chassent prés des routes commerciales
connaissent la fréquence de passage des caravanes et
préparent des embuscades pour les éliminer.

BETE £CLIPSANTE
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BETE ECLIPSANTE

Créature monstrueuse de Grande taille, Loyale Mauvaise

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 85 (10d10 + 30)
Vitesse 12 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
18(+4) 15(+2) 16(+3) 6(-2 12(+1) 8(-1)

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11
Langue —
Dangerosité 3 (700 PX)

Décalage. La béte éclipsante projette une illusion magique d’elle-
méme située a coté de sa position actuelle. Les jets d’attaque
effectués contre elle sont désavantagés. Si la béte éclipsante est
la cible d’une attaque réussie, ce trait est supprimé jusqu’a la fin
de son prochain tour. Ce trait est également supprimé si la béte
éclipsante est neutralisée ou si sa vitesse est réduite a 0.

Evitement. Si la béte éclipsante est la cible d’un effet qui I'autorise
a effectuer un jet de sauvegarde pour subir la moitié des dégits
seulement, au lieu de cela, elle ne subit aucun dégat si elle

réussit le jet de sauvegarde et la moitié des dégats seulement si
elle le rate.

ACTIONS

Attaques multiples. La béte éclipsante effectue deux attaques avec
ses tentacules.

Tentacule. Attaque d’arme au corps @ corps : +6 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 7 (1d6+4) dégats contondants plus
3 (1d6) dégats perforants.
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Des animaux de garde prisés. Les créatures malveillantes
et intelligentes apprécient les bétes éclipsantes comme
animaux domestiques, mais ces bétes n’acceptent pas une
telle alliance a moins d’en tirer avantage. Une béte éclipsante
pourrait surveiller une chambre forte ou protéger un
individu important.



BRUTACIEN

.= vie d'un brutacien est déplaisante, brutale et humide.
_ == humanoides amphibies a téte de grenouille doivent
~onstamment rester mouillés et vivent donc dans des marais,
des grottes et des foréts humides. Toujours affamés et
rrémédiablement maléfiques, les brutaciens attaquent leurs
enunemis en surnombre quand la situation le permet, mais
‘ment dés que le danger est trop important pour se mettre en
gucie de proies plus faciles.

Les brutaciens ont la peau verte, grise ou jaune tachetée
avec parfois des reflets gris, verts ou marrons, ce qui
scur permet de se fondre dans leur environnement. Ils
portent des armures rudimentaires et manient des armes
ssmples. I1Is peuvent mordre avec force les adversaires qui
< approchent trop d’eux.

Une aristocratie fétide. Les brutaciens se considérent
comme les dignes souverains des marécages. Ils respectent
une sorte d’étiquette entre eux et lors de négociations avec des
czrangers et subissent les caprices de leur chef, le seigneur
artoproclamé de la boue. Les brutaciens se présentent
zvec leurs titres grandiloquents, font de grandes et longues
revérences en se dévalorisant devant leurs supérieurs et
= arrétent pas de se battre avec leurs concurrents pour obtenir
seurs faveurs.

Un brutacien a deux moyens pour grimper dans la hiérarchie
de sa tribu. Il peut tuer ses rivaux, méme s'il est ensuite
sompliqué de garder le secret sur ces meurtres, ou il peut
rouver un trésor ou un objet magique et 'offrir 4 son suzerain
en guise de tribut ou de preuve d'obéissance. Un brutacien
qui assassine ses rivaux sans réfléchir risque fort de se faire
exécuter, c'est pourquoi ces créatures préféerent préparer
des attaques contre des caravanes ou des communautés
pour récupérer des babioles précieuses susceptibles
dimpressionner leurs seigneurs et de les faire entrer dans
feurs bonnes graces. Ces biens précieux sont invariablement
réduits en miettes ou en lambeaux crasseux a force de
aégligence et d'abus. Dés qu'un tribut perd de sor lustre,
les seigneurs brutaciens exigent de leurs sujets qu’ils leur
rapportent toujours plus de trésors pour prouver leur valeur.

Une diplomatie chaotique. Les brutaciens adorent traiter de
haut ceux qui pénétrent sur leur territoire. Leurs combattants
tentent de capturer les intrus au lieu de simplement les tuer.

Les prisonniers sont trainés devant le roi ou la reine, un
brutacien exceptionnellement grand, et sont contraints de
supplier le monarque de les épargner. Cadeaux, trésors et
Hatteries... voila de quoi inciter le souverain brutacien a les
libérer et leur laisser la vie sauve, mais celui-ci ne manquera
pas d'impressionner ses « invités » en leur montrant la
grandeur de ses trésors et de son royaume. Affligés d'un
énorme complexe d’infériorité, les seigneurs brutaciens se
voient comme des rois et reines, mais ont désespérément
besoin que les étrangers les craignent et les respectent.

Des alliés amphibies. Les brutaciens parlent une langue qui
leur permet de communiquer a longue distance en coassant
comme des grenouilles. Les informations sur la présence
d’intrus ou autres événements dans le marais se transmettent
en quelques minutes grace a ce systéme de communication
rudimentaire.

Les concepts simples exprimés dans cette langue
permettent aux grenouilles et crapauds de les comprendre.
ils se servent de cette capacité pour former des liens
solides avec des grenouilles géantes qu'ils dressent comme
animaux de garde et de chasse. Les plus grands spécimens
font parfois également office de montures. La capacité des
grenouilles a avaler d’'un coup des créatures permet a un
groupe de chasseurs brutaciens de rapporter facilement leurs
proies au village.

BRUTACIEN

Humanoide (brutacien) de taille Moyenne, Neutre Mauvais

Classe d’armure 15 (armure de peau, bouclier)
Points de vie 11 (2d8 + 2)
Vitesse 6 m, nage 12 m

FOR  DEX  CON INT  SAG  CHA
2@E) 2@ 1BE) 7(-2) 10#0)  7(-2)

Compétence Discrétion +3
Sens Perception passive 10
Langue brutacien
Dangerosité 1/4 (50 PX)

Amphibie. Le brutacien peut respirer a I'air libre et sous I’eau.

Camouflage des marais. Le brutacien est avantagé lors
des tests de Dextérité (Discrétion) effectués dans des
environnements marécageux.

Communication avec les grenouilles et les crapauds. Le brutacien
peut transmettre des concepts simples aux grenouilles et aux
crapauds en parlant le brutacien.

Saut sans €élan. Le brutacien saute sur une longueur maximale
de 6 métres et une hauteur maximale de 3 métres, avec ou sans
élan préalable.

ACTIONS

Attaques multiples. Le brutacien effectue deux attaques au corps a
corps : une avec sa morsure et |'autre avec sa lance.

Lance. Attaque d’arme au corps a corps ou a distance: +3 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m, une cible. Touché : 4
(1d6+1) dégats perforants, ou 5 (1d8+1) dégéts perforants si elle
est maniée a deux mains au corps a corps.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 3 (1d4+1) dégats contondants.
e —

BRUTALIEN




BULETTE

Une bulette est un prédateur
impeosant qui séme la terreur
dans toutes les contrées qu'’il
occupe. Aussi appelé « requin
terrestre », il vit uniquement
pour se nourrir, Irascibles

et rapaces, les bulettes ne
craignent aucune créature

et attaquent méme sileurs
adversaires sont supérieurs en
nombre et en puissance brute.

Des chasseurs souterrains.
Les bulettes en chasse utilisent
leurs puissantes griffes pour
creuser des tunnels dansla terre.
Elles se moquent des obstacles,
déracinent les arbres, provoquent des
glissements de terrain le long des pentes et
laissent de gros trous derriere elles. Quand les vibrations de
la terre et de la roche poussent une bulette 2 entreren action, elle
surgit brusquement a la surface, la gueule grande ouverte.

Des monstres errants. Les bulettes rodent dans les régions
tempérées et se nourrissent des animaux et humanoides
qu'elles trouvent. Elles n'apprécient pas la chair des nains et
des elfes, bien qu'elles les tuent souvent avant de se rendre
compte de leur nature. Elles aiment par-dessus tout la viande
de halfelin et ne sont jamais plus heureuses que lorsqu’elles
traquent ces humanoides grassouillets a travers champ.

Une bulette n'a pas de taniere. Elle réde sur un territoire de
chasse de quarante-cing kilometres de large tout au plus. Le
seul critére qui compte lors de la sélection d’un territoire, c’est
I'abondance de nourriture. Elle quitte la région une fois qu'elle
a dévoré tout ce qui s’y trouvait. Ces créatures rodent souvent
pres des communautés d’humanoides et terrorisent les
habitants paniqués jusqu’a ce qu'ils prennent la fuite, 2 moins
que quelqu’un ne les tue avant.

Toutes les créatures craignent les bulettes car celles-ci
considérent tout étre vivant comme de la nourriture, méme
les autres prédateurs et bulettes. Elles se rassemblent
uniquement pour s'accoupler. Cette période débouche souvent
sur des échauffourées sanglantes menées a coups de griffes
et de crocs et se terminant le plus souvent par la mort et la
dégustation des males vaincus.

Une création magique. Certains sages pensent que les
bulettes sont le résultat d’'expériences menées par un magicien
fou sur des hybridations entre tortues mordeuses et tatous
puis imprégnées d’ichor de démon. On a plusieurs fois cru
que I'espéce s'était éteinte, mais, méme apres des années
sSans en apercevoir aucune, ces créatures réapparaissent
inévitablement. Etant donné qu'on ne voit presque jamais leurs
petits, certains sages supposent que les bulettes construisent
des zones de nidification bien cachées depuis lesquelles les
adultes partent en chasse.

. BULETTE
2y ,.??«
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BULETTE

Créature monstrueuse de Grande taille, non-alignée

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 94 (9d10 + 45)
Vitesse 12 m, fouissement 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
19 (+4) 11 (+0) 21 (+5) 2(-4) 10(+0) 5(-3)

Compétence Perception +6

Sens perception des vibrations 18 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 16

Langue —

Dangerosité 5 (1800 PX)

Saut sans élan. La bulette saute sur une longueur maximale de
9 meétres et une hauteur maximale de 4,50 métres, avec ou sans

: élan préalable.

" ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 30 (4d12+4) dégits perforants.

Saut meurtrier. Si la bulette saute sur une distance minimale de

4,50 métres au cours de son déplacement, elle peut ensuite utiliser
cette action pour retomber sur ses pattes dans un emplacement qui
contient une ou plusieurs autres créatures. Chacune de ces créatures
doit réussir un jet de sauvegarde de Force ou de Dextérité DD 16

(au choix de la cible), sans quoi elle se retrouve a terre et subit 14
(3d6+4) dégats contondants plus 14 (3d6+4) dégats tranchants. Sila
créature réussit son jet de sauvegarde, elle subit la moitié des dégats
seulement, elle n'est pas a terre et elle est repoussée sur 1,50 métre
hors de I'emplacement de la bulette vers un emplacement inoccupé
de son choix. S'il n’y a aucun emplacement inoccupé a portée, la

créature tombe 2 terre dans I'emplacement de la bulette.
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CAMBION

L= eambion est la progéniture d’'un fiélon (le plus souvent
< uze succube ou d’un incube) et d'un humanoide (le plus
s=rvent un humain). Les cambions ressemblent a leurs deux
==rents. mais leurs cornes, leurs ailes de cuir et leur queue
a=nsclée prouvent leur ascendance étrangere a ce monde.

La méchanceté dans le sang. En grandissant, les cambions
Z=viennent des adultes impitoyables dont la cruauté et la
zerversion horrifient méme le plus dévoué des parents mortels.
_'&s son plus jeune 4ge, le cambion estime qu'il est destiné
2= plein droit 4 régner sur les mortels. Il peut orchestrer des
~oc=levements dans les villages ou les villes et rassembler
asour de lui des gangs d’humanoides et de diables mineurs a
som service.

Les pions des puissants. Un cambion forcé de servir son
—uzear fiélon le fait par admiration et par crainte, mais également
scerr atteindre lui aussi un jour un statut important. Les
=zzzbions élevés dans les Neuf Enfers servent en tant que soldats,
esm=saires et domestiques personnels des diables supérieurs.
Ians les Abysses, un cambion a pour seule autorité celle qu'il
zervient a se forger grace a sa force brute et 4 sa détermination.

Les rejetons de Graz’zt. Le seigneur démon Graz'zt adore
ropuler avec les humanoides ayant pactisé avec des fiélons.

. 2 déja engendré nombre de cambions qui 'ont ensuite

2%¢ a semer le chaos dans tout le multivers. Ces cambions

= = beauté mystérieuse se caractérisent par une peau noire
szmme le charbon, des sabots fendus en guise de pieds et deux
mains a six doigts.

= =—p - — =

CAMBION

“igion de taille Moyenne, tout alignement Mauvais

Casse d’armure 19 (armure d'écailles)
Scimts de vie 82 (11d8 + 33)
yzesse9m, vol 18 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
8 (+4) 18(+4) 16(+3) 14(+2) 12(+1) 16 (+3)

‘=ts de sauvegarde For +7, Con +6, Int +5, Cha +6

Ccmpétences Discrétion +7, Intimidation +6, Perception +4,
Tromperie +6

wssistance aux dégats de feu, de foudre, de froid, de poison ;
contondants, perforants et tranchants infligés par des attaques
non-magiques

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14

Lzngues abyssal, commun, infernal

Dangerosité 5 (1800 PX)

=cantation innée. La caractéristique d'incantation du cambion
=stle Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 14). Le
cz2mbion peut lancer les sorts suivants de maniére innée, en se
szssant des éventuelles composantes matérielles :

3 owr chacun : détection de la magie, injonction, modifier son apparence.

Protection fiélone. Le bonus de Charisme du cambion est

inclus dans sa CA.

ACTIONS

Attaques multiples. Le cambion effectue deux attaques au corps a
corps ou utilise deux fois son rayon de feu.

Charme fiélon. Un humanoide situé dans le champ de vision

du cambion et 2 9 métres ou moins de lui doit réussir un jet de
sauvegarde de Sagesse DD 14, sans quoi il est charmé par magie
pendant 1 jour. La cible charmée obéit aux ordres du cambion. Si
une autre créature ou le cambion lui fait du mal ou si elle regoit

un ordre suicidaire de la part du cambion, elle peut retenter le jet
de sauvegarde. Si elle le réussit, elle met fin 4 I'effet dont elle était
victime. Si une cible réussit son jet de sauvegarde ou si I'effet dont
elle est victime prend fin, elle est immunisée contre le charme
fiélon du cambion pendant les 24 prochaines heures.

Lance. Attaque d'arme au corps a corps ou a distance : +7 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m, une cible. Touché : 7
(1d6+4) dégats perforants ou 8 (1d8+4) dégts perforants si elle
est maniée a deux mains en attaquant au corps a corps, plus 3
(1d6) dégats de feu.

Rayon de feu. Attaque de sort a distance : +7 pour toucher, portée
36 m, une cible. Touché : 10 (3d6) dégats de feu.

T
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= our chacun : changement de plan (soi-méme uniquement)
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CENTAURE

Créature monstrueuse de Grande taille, Neutre Bonne

Classe d’armure 12
| Points de vie 45 (6d10 + 12)
- Vitesse15m

FOR DEX CON INT SAG CHA
18 (+4) 14 (+2) 14 (+2) 9(-1) 13(+1) 11 (+0)

Compétences Athlétisme +6, Perception +3, Survie +3
. Sens Perception passive 13

Langues elfique, sylvestre

Dangerosité 2 (450 PX)

Charge. Si le centaure se déplace de 9 meétres au moins en ligne
droite vers une cible contre laquelle il réussit ensuite une attaque
de pique lors du méme tour, la cible subit 10 (3d6) dégats
perforants supplémentaires.

- ACTIONS

Arc long. Attaque d’arme a distance : +4 pour toucher, portée
- 45/180 m, une cible. Touché : 6 (1d8+2) dégits perforants.

Attaques multiples. Le centaure effectue deux attaques, I'une avec
sa pique et I'autre avec ses sabots, ou bien deux attaques avec
son arc long.

Pique. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
' 3 m, une cible. Touché : 9 (1d10+4) dégats perforants.

Sabots. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégats contondants.
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CENTAURE

Voyageurs reclus et attentifs aux présages de la nature, les
centaures évitent les conflits mais combattent avec férocité
lorsqu'ils y sont contraints. Ils traversent les vastes contrées
sauvages et restent a I’écart des frontiéres, des lois et des
autres créatures.

Les nomades des étendues sauvages. Les tribus de
centaures vont et viennent dans les régions aux climats
tempérés ou chauds, oll leurs membres n’ont besoin que
de fourrures légeres ou de peaux huilées pour supporter
les températures peu clémentes. Ce sont des chasseurs-
cueilleurs qui se construisent rarement des abris et encore
moins de tentes.

Les centaures migrent en traversant des continents entiers
et ces migrations durent plusieurs années, ainsi, il se peut
qu’une tribu mette plusieurs générations avant de revenir sur
les lieux déja traversés. Des conflits peuvent survenir lors
de ces longues migrations, quand les centaures croisent des
communautés établies le long de leur itinéraire traditionnel.

Des sédentaires forcés. La tribu abandonne les centaures
incapables de suivre le rythme de progression du reste du
troupeau. Certains disparaissent dans la nature et personne
ne les revoit jamais. Ceux qui parviennent a survivre sans
leur tribu décident parfois de vivre auprés d’autres races.

Les communautés frontalieres apprécient beaucoup les
connaissances qu'ils possédent sur le monde naturel. Nombre
de ces communautés doivent leur survie au savoir et la sagacité
d’'un centaure.

Malgré leur penchant pour la solitude, les centaures
échangent avec les elfes et les caravanes de divers humanoides
bienveillants qu'ils croisent lors de leurs migrations. Un
marchand pourrait sauver la vie d'un centaure blessé ou g€ et
se voir offrir une vie paisible au sein de sa tribu.




CHAMPIGNONS

Avec pour ciel de la roche déchiquetée et une nuit perpétuelle,
I'Ombreterre est une région ot se développent toutes sortes
de champignons. Les champignons sont les végétaux de

ce royaume souterrain et sont vitaux a la survie de nombre
d'especes troglodytes qui les cultivent pour se nourrir et
construire des abris dans les impitoyables ténébres.

Les champignons germent dans la matiére organique (le
plus souvent des détritus et des cadavres), puis la décomposent
pour s'en nourrir. Une fois arrivés a maturité, ils émettent
des spores qui, portées méme par la plus légere des brises,
permettent le développement d'autres champignons.

Les champignons n’ont pas besoin de lumiére ni de chaleur
pour pousser. Ils prospérent dans chaque recoin et crevasse
de I'Ombreterre. Transformés par la magie qui
imprégne ce royaume souterrain, les champignons
de 'Ombreterre développent souvent de puissants
moyens défensifs ou des capacités d’attaque ou
d’imitation. Les plus grands spécimens donnent
parfois naissance a des foréts souterraines
étendues dans lesquelles vivent et se nourrissent
d’'innombrables créatures.

SPORE GAZEUSE

On pense que les premiéres spores gazeuses ont poussé sur
des tyrannceils morts dont les cadavres pourrissants ont
permis le développement d’'un champignon parasite imprégné
d'une magie aberrante. Depuis, les spores gazeuses se sont
adaptées et forment une espece végétale a part entiere qui
pousse rapidement et de maniére délibérée sur n'importe quel
cadavre pour devenir une caricature a I'aspect inquiétant des
habitants les plus redoutés de 'Ombreterre.

Forme de despote tyrannceil. Une spore gazeuse est un
champignon sphérique en forme de ballon qui ressemble
de loin a un tyrannceil, méme si sa véritable nature devient
évidente lorsqu'on s’en rapproche. Le monstre posséde
un « ceil » central aveugle et des rhizomes sur sa surface
supéricure dont I'aspect fait vaguement penser aux pédoncules
oculaires d'un tyrannceil.

Explosion mortelle. Une spore gazeuse est une coquille
creuseremplie d’'un gaz plus léger que 'air qui lui permet de
flotter comme un tyrannceil. Cette coquille explose suite 2 la
plus petite perforation de cette coquille et libére un nuage de
spores mortelles. Une créature qui inhale les spores devient
leur héte et meurt souvent en une journée. Son cadavre
devient ensuite le terrain de reproduction sur lequel se
développent de nouvelles spores gazeuses.

Souvenirs des tyrannceils. Une spore gazeuse qui pousse
sur le cadavre d'un tyrannceil s'approprie parfois les souvenirs
de son parent décédé. Quand elle explose, ses spores mortelles
éjectent également ces souvenirs. Les créatures qui inhalent
les spores et survivent a leurs effets s'approprient un ou
plusieurs de ces fragments de souvenir et peuvent apprendre
des informations utiles sur I'antre du tyrannceil et les sites et
créatures dignes d’intérét a proximité.

CRIARD )

Un criard est un champignon de la taille d'un humain qui
pousse un hurlement pergant pour éloigner les créatures qui le
dérangent. Certaines créatures se servent de ce champignon
comme d'une alarme pour signaler 'approche de proies

et divers membres de races intelligentes de I'Ombreterre
cultivent des criards a la périphérie de leurs communautés
pour décourager les intrus.



SPORE GAZEUSE

Plante de Grande taille, non-alignée

Classe d’atmure 5
Points de vie 1 (1d10 - 4)
Vitesse 0 m, vol 3 m (vol stationnaire)

FOR
5(-3)

DEX
1(-5)

CON
3 (-4)

INT
THES]

SAG
1(-5)

CHA
1(-3)

Immunité contre les dégats de poison
! Immunité contre les états 2 terre, assourdi, aveuglé, empoisonné,
paralysé et terrorisé
. Sens vision aveugle 9 m (aveugle au-dela de cette distance),
Perception passive 5
Langue —
Dangerosité 1/2 (100 PX)

. Explosion mortelle. La spore gazeuse explose lorsque ses points de
| vie sont réduits 3 0. Chaque créature située 3 6 métres ou moins
d’elle doit réussir un jet de Constitution DD 15 pour ne pas subir
10 (3d6) dégats de poison et contractée une maladie en cas de
jet de sauvegarde raté. Les créatures immunisées contre |'état
empoisonné le sont aussi contre cette maladie.
Les spores envahissent le corps de la créature malade et la
tue au bout d’un nombre d’heures égal a 1d10 + la valeur de
Constitution de la créature, a moins que la maladie ne soit soigner
avant. Une fois la moitié de cette durée écoulée, la créature devient
empoisonnée pendant le reste de [a période. Du cadavre de la
créature morte germent 2d4 spores gazeuses de taille TP qui
atteignent leur taille normale au bout de 7 jours.

Ressemblance inquiétante. La spore gazeuse ressemble a un
tyrannceil. Une créature qui peut voir la spore gazeuse peut aussi
identifier sa véritable nature en réussissant un test d’Intelligence
(Nature) DD 15.

AcCTIONS

Contact. Attaque d'arme au corps a corps : +0 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 1 dégit de poison, et la créature
doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution pour ne pas

. contracter la maladie décrite dans le trait Explosion mortelle.

CRIARD

Plante de taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 5
Points de vie 13 (3d8)

Vitesse 0 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
1 (-5) 1 (-5) 10 (+0) 1(-5) 3 (-4) 1 (-5)

Immunité contre les états assourdi, aveuglé et terrorisé

Sens vision aveugle 9 m (aveugle au-dela de cette distance),
Perception passive 6

Langue —

Dangerosité 0 (10 PX)

Faux-semblant. Aussi longtemps que le criard reste immobile, il
est impossible de le distinguer d’'un champignon ordinaire.

REACTIONS

Hurlement. Quand une lumiére vive ou une créature s'approche a
9 meétres ou moins du criard, celui-ci émet un hurlement audible
jusqu'a 90 metres. Le criard continue de hurler jusqu’a ce que

. la source de géne se déplace hors de portée et pendant ses 1d4

' prochains tours.
| == 5 e 7 S T e |

MOISISSURE VIOLETTE

Ce champignon violac€ se sert de ses antennes a l'allure de
racine qui pousse au niveau de son pied pour se déplacer sur
le sol des cavernes. Les quatre tiges positionnées sur la masse
centrale d’'une moisissure violette sont utilisées pour attaquer
ses proies et nécroser leurs chairs au moindre contact. Les
créatures tuées par une moisissure violette se décomposent
rapidement. Une nouvelle moisissure germe sur un cadavre en
décomposition et atteint sa taille normale au bout de 2d6 jours.

MOISISSURE VIOLETTE

Plante de taille Moyenne, non-alignée

ey

Classe d’armure 5
Points de vie 18 (4d8)
Vitesse 1,50 m

FOR
3(-4)

DEX
1(=3)

CON
10 (+0)

INT
1(=5)

SAG
3 (-4)

CHA
1(-5)

Immunité contre les états assourdi, aveuglé et terrorisé

Sens vision aveugle 9 m (aveugle au-dela de cette distance),
Perception passive 6

Langue —

Dangerosité 1/4 (50 PX)

Faux-semblant. Aussi longtemps que la moisissure violette
reste immobile, il est impossible de la distinguer d’un
champignon ordinaire.

ACTIONS

Attaques multiples. La moisissure violette effectue 1d4 attaques de
Contact putréfiant.

Contact putréfiant. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher,
allonge 3 m, une créature. Touché : 4 (1d8) dégats nécrotiques.
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(CHAROGNARD RAMPANT

s charognards rampants dévorent le moindre morceau de

- s=:7 putride trouvé sur les carcasses et engloutissent les os
~=queux restants. De nature agressive, ils attaquent toutes les
cr=amures présentes sur leur territoire et toutes celles qui les
“exangent lorsqu'ils se nourrissent.

Des dévoreurs de charognes. Un charognard rampant
<. fodeur de mort qui le meéne jusqu’a sa pitance mais évite
= compétition avec d’autres créatures charognardes. Ces
srzzures dégoiitantes se tapissent la ol régne la mort et ot
= mobilité des autres mangeurs de charognes est limitée.
©lles apprécient tout particuliérement les grottes, les égouts,
== donjons et les marais boisés, mais elles sont également
= rees par les champs de bataille et les cimetieres.

Le charognard rampant se déplace beaucoup lorsqu'il
“Basse, ses tentacules reniflant I'air a la recherche d’'une odeur
== sang ou de décomposition. Dans les tunnels ou les ruines,
== charognards rampants se précipitent le long des plafonds
e=qua leur pitance. [lIs évitent ainsi tout contact avec les
ases, les otyughs et autres dangereuses créatures habituées a
- bscurité pendant qu'ils attrapent par surprise les proies qui
= out pas I'idée de lever les yeux.

Des prédateurs patients. Que le charognard soit sous
wrre ou en pleine chasse nocturne, la lumiére est pour
. svynonyme de proie potentielle. Il est capable de suivre
e source lumineuse a distance pendant des heures dans
“=spoir de repérer l'odeur du sang. Malgré sa grande taille, un
Farognard rampant sait aussi tendre des embuscades dans
des recoins cachés en attendant que ses proies approchent.

Lorsqu'il affronte des proies ou des intrus, le charognard
==mpant laisse agir son poison. Quand la paralysie finit de
—eidifier le corps d’'une victime, il I'attrape avec ses tentacules
=& _emporte vers une corniche élevée ou un passage isolé outil
=eutilatuer a 'abri. L e monstre reprend ensuite les patrouilles
~=ns son territoire en attendant que son repas s’affine.

——— ——
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CHAROGNARD RAMPANT

" Aberration de Grande taille, non-alignée

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 51 (6d10 + 18)
Vitesse 9 m, escalade 9 m

FOR  DEX CON INT  SAG  CHA
142 BE) 16@3)  1(=5) 12(+)  5(3)

Compétence Perception +3

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 13
Langue —

Dangerosité 2 (450 PX)

Odorat aiguisé. Le charognard rampant est avantagé lors des tests
de Sagesse (Perception) basés sur I'odorat.

Pattes d’araignée. Le charognard rampant peut escalader les
surfaces difficiles, y compris les plafonds la téte en bas, sans qu'un
test de caractéristique ne soit nécessaire.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le charognard rampant effectue deux
attaques : une avec ses tentacules et une avec sa morsure.

' Morsure. Attaque d’arme au corps d corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (2d4+2) dégats perforants.

Tentacules. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher,
allonge 3 m, une créature. Touché : 4 (1d4+2) dégits de poison et
la cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 13
pour ne pas é&tre empoisonnée pendant 1 minute. La cible est
paralysée pendant toute la durée d’action de ce poison. Elle peut
retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met

fin a I'effet du poison dont elle est victime en cas de réussite.

CHAROGNARS RAMPANY
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CHEVALIER DE LA MORT

Quand un paladin ou un chevalier tombe en disgrace et meurt
sans expier ses fautes, un sombre pouvoir peut le transformer
en mort-vivant haineux. Un chevalier de la mort est un guerrier
squelettique portant un imposant harnois. Sous son heaume, on
peut apercevoir le crane du chevalier et les deux points Jumineux
plein de malveillance qui brillent au fond de ses orbites.

Pouvoir surnaturel. Le chevalier de la mort conserve son
aptitude a lancer des sorts divins, mais ne peut plus utiliser sa
magie pour soigner. Un chevalier de la mort attire également des
morts-vivants inférieurs qui obéissent 2 ses ordres. Les chevaliers
au service de redoutables fiélons peuvent étre entourés de suivants
fiélons et non morts-vivants. Les chevaliers de la mort montent
souvent des chevaux de guerre squelettique et des destriers noirs.

Immortalité ou rédempu#ion. Un chevalier de la mort peut se
relever apres avoir été détruit. C'est seulement lorsqu'il expie toute
la cruauté dont il a fait preuve pendant toute sa vie ou s'il trouve la
rédemption qu'il peut enfin échapper 4 son purgatoire sous forme
de mort-vivant et véritablement mourir.

- I
LoRD SOTH

La déchéance du seigneur Soth a commencé aprés que ce héros a
sauvé une elfe dunom d'lsolde des griffes d'un ogre. Soth et Isolde
sont tombés amoureux, mais il était déja marié. [l a ordonné a un

de ses serviteurs de se débarrasser de sa femme et a été accusé de
meurtre, mais il est parvenu a prendre la fuite avec Isolde. Quand son
chateau esttombé lors d'un sigge, il a prié pour bénéficier de l'aide des
dieux et ceux-ci lui ont demandé d'expier ses méfaits en accomplissant
une quéte. Mais ses doutes grandissants quant a la fidélité d'lsolde
I'ont empéché d'accomplir sa quéte d'expiation. Et ce refus est a
I'origine d’un cataclysme qui a ravagé le continent. Quand Isolde a
donné naissance  un fils, Soth a refusé de croire qu'il pouvait étre le
sien et a tué femme et enfant. Lafamille entiére a trouvé la mort dans
I'incendie qui a emporté le chateau, mais Soth ne devait pas trouver le
repos dans la tombe : il est devenu un chevalier de la mort.

| i
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| CHEVALIER DE LA MORT

Mort-vivant de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 20 (bouclier, harnois)
Points de vie 180 (19d8 + 95)
Vitesse 9 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
20(+5) 11 (#0) 20(5) 12(+1) 16 (+3) 18 (+4)

j’; Jets de sauvegarde Dex +6, Sag +9, Cha +10

Immunité contre les dégits nécrotiques et de poison

. Immunités contre les états empoisonné, épuisé et terrorisé
| Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 13
' Langues abyssal et commun

Dangerosité 17 (18000 PX)

Incantation. Le chevalier de la mort est un lanceur de sorts de
niveau 19. Sa caractéristique d'incantation est le Charisme (DD
du jet de sauvegarde contre les sorts 18, +10 pour toucher avec
les attaques de sort). Voici les sorts de paladin préparés par le
chevalier de la mort :

Niveau 1 (4 emplacements) : duel forcé, frappe ardente, injonction
Niveau 2 (3 emplacements) : arme magique, immobiliser un humanoide

| Niveau 3 (3 emplacements) : arme élémentaire, dissipation de la magie
. Niveau 4 (3 emplacements) : bannissement, frappe assommante
(

Niveau 5 (2 emplacements) : vague destructrice (nécrotigue)

Motiver les morts-vivants. A moins qu'il ne soit neutralisé, le
chevalier de la mort et les morts-vivants qu’il désigne et se situent
dans un rayon de 18 métres autour de lui sont avantagés lors des jets
de sauvegarde contre les aptitudes qui renvoient les morts-vivants.

Résistance a la magie. Le chevalier de la mort est avantagé lors des
jets de sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Attaques multiples. Le chevalier de la mort effectue trois attaques
avec son épée longue.

Epée longue. Attaque d’arme au corps a corps : +11 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 9 (1d8+5) dégats tranchants,
ou 10 (1d10+5) dégits tranchants si elle est maniée a deux mains,
plus 18 (4d8) dégats nécrotiques.

Orbe de feu infernal (1/jour). Le chevalier de la mort peut projeter
une boule de feu magique qui explose en un point situé a

36 métres ou moins de lui dans son champ de vision. Les créatures
situées dans une sphére de 6 métres de rayon centrée sur ce point
doivent chacune effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 18.
Le feu dans cette sphére contourne les angles. Une créature subit
35 (10d6) dégats de feu et 35 (10d6) dégats nécrotiques si elle rate
son jet de sauvegarde, la moitié seulement si elle le réussit.

REACTIONS

Parade. Le chevalier de la mort ajoute 6 a sa CA contre une attaque
au corps a corps qui devrait le toucher. il doit voir son agresseur et
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CHERe

Crzature monstrueuse de Grande taille, Chaotique Mauvaise

Classe d'armure 14 (armure naturelle)
- Points de vie 114 (12d10 + 48)
Yitesse 9 m, vol 18 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
19 (+4) 11 (+0) 19 (+4) 3(-4) 14(2) 10 (0)

Compétence Perception +8

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 18
Langue comprend le draconique mais ne peut pas parler
Dangerosité 6 (2300 PX)

ACTIONS

Aztaques multiples. La chimére effectue trois attaques : une avec
s2 morsure, une avec ses cornes et une avec ses griffes. Quand
son souffle de feu est disponible, elle peut l'utiliser 4 la place de sa
—orsure ou de ses cornes.

Cornes. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
.50 m, une cible. Touché : 10 (1d12+4) dégats contondants.

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
7 .50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégats tranchants.

Morsure. Attaque d'arme au corps d corps : +7 pour toucher, allonge
1.50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégits perforants.

Sauffle de feu (Recharge 5—6). La téte de dragon souffle un céne
2= feu de 4,50 métres. Les créatures dans le cdne doivent chacune

=Tectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15 ; elles subissent
21 (7d8) dégits de feu en cas d’échec, la moitié seulement en cas
22 réussite.

e ————
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CHIMERE

Les chiméres ont été créées aprés que des mortels ont
convoqué Démogorgon sur notre monde. Peu impressionné
par ces pitoyables invocateurs, le prince des Démons les a
transformés, dés son apparition, en horribles monstruosités
aux tétes multiples. C’est ainsi que les premieéres chimeéres
sont apparues.

Douée d'une cruauté toute démoniaque, une chimere est le
sinistre rappel de ce qui advient lorsque les princes démons
trouvent un moyen de s'introduire sur le plan Matériel. Les
plus nombreuses ont la croupe d'une grande chévre, les pattes
avant d’un lion et les ailes de cuir d’'un dragon, ainsi que les
tétes de chacune de ces trois créatures. Ce monstre aime
surprendre ses victimes en volant et en attaquant en piqué
pour envelopper ses proies dans le feu de son souffle avant
de se poser.

Une créature conflictuelle. Une chimére regroupe les
pires aspects des trois animaux qui la composent. Sa téte
de dragon la pousse a agresser, piller et accumuler toujours
plus de trésors. Sa téte de lion I'incites a chasser et a tuer les
redoutables créatures menagant son territoire et sa téte de
chevre est a l'origine de son entétement et de sa cruauté, raison
pour laquelle elle se bat jusqu’a ce que mort s’ensuive.

Ces trois aspects poussent la chimere a délimiter un
territoire d'une quinzaine de kilomeétres de large. Elle se
nourrit de gibier et considére les puissantes créatures
comme des rivales qu’elle doit humilier et vaincre. Dragons,
griffons, manticores, pérytons et vouivres sont ses plus grands
adversaires.

En chasse, la chimére n’hésite pas a samuser, si cela ne
la met pas en danger. Elle goiite la crainte ressentie par les
faibles créatures qu’elle rencontre et les souffrances qu’elle
leur inflige. Le monstre joue souvent avec sa proie, cessant
prématurément ses attaques pour revenir un peu plus tard afin
d’achever sa victime blessée et terrorisée.

Au service du mal. Les chiméres sont loin d’étre intelligentes,
mais leur ego tout draconique fait d’elles des créatures sensibles
aux flatteries et aux cadeaux. Une chimeére peut épargner
un voyageur s'il lui propose trésor et nourriture. Un scélérat
pourrait gagner la fidélité€ d'une chimere en la nourrissant
convenablement et en lui offrant régulierement des trésors.

CHIMERE
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Survivants de I'antique empire des aboleths, les chuuls sont

des crustacés modifiés par les aboleths qui les ont aussi dotés
d’une conscience. Ainsi, depuis l'aube des temps, ils obéissent
aux directives implantées dans leur esprit par leurs créateurs.

Des reliques primitives. A 'aube du monde, les aboleths
régnaient sur un vaste empire englobant la totalité des océans.
A cette époque, les aboleths manipulaient une puissante
magie et soumettaient les esprits des premiéres créatures du
royaume naissant des mortels. Ils étaient toutefois étroitement
liés a I'eau et ne pouvaient imposer leur volonté sans
serviteurs en dehors de celle-ci. C'est dans ce but qu'ils ont
créé les chuuls.

Parfaitement obéissants, les chuuls ravissent des créatures
intelligentes et de la magie pour le compte des aboleths. Ils ont
été congus pour résister au passage du temps, voila pourquoi
leur taille et leur force ont tant augmenté depuis la préhistoire.
Les aboleths les ont libérés quand leur empire s’est effondré
suite a I'avénement des dieux. Ces créatures continuent
d’accomplir les taches que les aboleths leur ont confiées, en
amassant patiemment trésors et magie et en consolidant
leur puissance.

Des gardiens infatigables. Les chuuls surveillent toujours
lesruines de I'antique empire des aboleths. Ils continuent de
suivre en silence les ordres donnés il y a une éternité. Des
rumeurs et de vieilles cartes incitent parfois les chasseurs de
trésors a fouiller ces ruines, mais la mort est la seule et unique
récompense de ces audacieux.

.. CHUUI
e
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CauuL

Aberration de Grande taille, Chaotique Mauvaise

Classe d’armure 16 (armure naturelle)
Points de vie 93 (11d10 + 33)
Vitesse 9 m, nage 9 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
19 @#4)  10(+0) 16 (+3) 5(-3) 11(+0) 5(-3)

Compétence Perception +4

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre I’état empoisonné

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
Langue comprend le profond mais ne peut pas parler
Dangerosité 4 (1100 PX)

Amphibie. Le chuul peut respirer a I'air libre et sous I'eau.

, Perception de la magie. Le chuul pergoit la magie a volonté sur un

rayon de 36 métres autour de lui. Ce trait spécial fonctionne, par
ailleurs, comme le sort de détection de la magie, mais n’est pas
lui-méme magique.

ACTIONS

Attaques muitiples. Le chuul effectue deux attaques de pince.

- §’il empoigne une créature, il peut également utiliser une fois

ses tentacules.

Pince. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégits contondants. La cible
est empoignée (évasion DD 14) si elle est de Grande taille ou plus
petite et que le chuul n’empoigne pas déja deux autres créatures.

Tentacules. Une créature empoignée par le chuul doit réussir

un jet de sauvegarde de Constitution DD 13 pour ne pas étre
empoisonnée pendant 1 minute. La cible est paralysée tant que ce
poison fait effet. Elle peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de

chacun de ses tours et mettre fin a I'effet en cas de réussite.

Toutes les richesses transportées par les explorateurs
capturés viennent grossir les trésors protégés par les chuuls.
Ces étres sont capables de ressentir la magie a distance.

Ce sens vient compléter I'élan inné quiles pousse a tuer

des explorateurs, a s'emparer de leur équipement et a les
enfouir dans des lieux secrets occupés par les aboleths il y a
une éternité.

Des serviteurs dans l'attente. Méme sil'antique empire
des aboleths n’est plus depuis fort longtemps, les liens
psychiques qui les unissent a leurs serviles créations restent
intacts. Les chuuls en contact avec des aboleths reprennent
immédiatement leur ancien role et font de leur mieux pour
atteindre les sinistres objectifs de leurs maitres.



COCKATRICE

Créature monstrueuse de Petite taille, non-alignée

Classe d’armure 11
Points de vie 27 (6d6 + 6)
Vitesse 6 m, vol 12 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
6(-2) 12(+1) 12@1) 2(-4) 13@H)  5(-3)

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11
Langue —
Dangerosité 1/2 (100 PX)

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps d corps : +3 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 3 (1d4+1) dégéats perforants et

la cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 11
pour ne pas étre pétrifiée par magie. En cas d’échec, le corps de la
créature commence & se transformer en pierre et elle est entravée.
Elle doit retenter le jet de sauvegarde a la fin de son prochain tour.
En cas de réussite, I'effet prend fin. En cas d’échec, la créature est

pétrifiée pendant 24 heures.

COCKATRICE

La cockatrice ressemble 2 I'hideux hybride d'un lézard, d'un
oiseau et d'une chauve-souris que l'on connait surtout pour

sa capacité a transformer la chair en pierre. L'alimentation

de ces créatures omnivores se compose de baies, noix, fleurs
et petits animaux tels qu’insectes, souris et grenouilles, mais
surtout des choses qu'il peut engloutir d'une bouchée. Ce
monstre ne représenterait pas une menace pour quiconque
s'll ne réagissait pas de maniére aussi violente et frénétique au
moindre danger. Une cockatrice fonce sur la moindre menace l
envolant, en braillant et en battant follement des ailes, téte en
avant pour donner des coups de bec. La plus petite égratignure
infligée par le bec d’une cockatrice peut condamner sa victime
qui voit alors son corps se transformer peu & peu en pierre.

UOCKATRICE )
e s sl 37



COUATL 2

Les couatls sont des créatures ophidiennes; bienveillantes,
perspicaces et trés intelligentes. Leurs ailes aux couleurs
vives et leur comportement apaisé témoignent de leurs
origines célestes.

Agents divins. Les couatls ont été créés par un dieu
bienveillant que plus personne ne vénére depuis I'aube des
temps et que tout le monde a oublié, a 'exception des couatls
qui le servent en tant que gardiens et agents. La plupart
des missions divines que ce dieu a confiées a ses créatures
sont depuis longtemps accomplies, avec plus ou moins de
succes. Toutefois, un certain nombre de couatls continuent
de garder un site ou un objet de grand pouvoir, d’attendre
qu'une prophétie se réalise ou de protéger les descendants
des créatures qu'ils devaient autrefois conseiller et défendre.
Quelle que soit la tiche d’un couatl, celui-ci préfére rester
discret et ne révéler sa présence qu'en dernier recours.

Diseurs de vérité. Un couatl ne peut pas mentir mais il
peut garder pour lui certaines informations, répondre a des
questions de maniére évasive ou laisser des créatures arriver
a de fausses conclusions si cela lui permet de protéger quelque
chose, de tenir une promesse ou de garder le secret sur
son existence.

Vieux et rares. Les couatls peuvent vivre trés longtemps
sans aucun moyen de subsistance. IIs peuvent méme survivre
sans air. Les maladies et le passage du temps peuvent
néanmoins venir & bout de ces créatures. Un couatl sent
sa fin venir une centaine d’années avant qu'elle n'arrive
effectivement, sans avoir aucun indice sur les raisons
de son trépas.

Un couatl accepte son destin s'il a déja accompli la mission
qu'on lui avait confiée. Cependant, si 'imminence de sa mort
met en péril I'atteinte de ses objectifs, il se met activement en
quéte d'un autre couatl pour se reproduire.

Le rituel de reproduction des couatls est une danse
gracieuse et élaborée faite de magie et de lumiére qui aboutit
ala création d’'un ceuf a 'aspect de gemme duquel éclot un
jeune couatl. Le parent al'origine de I'accouplement oriente
I'éducation du petit en fonction des taches dont il a la charge
pour que son rejeton I'aide a accomplir une éventuelle mission
encore inachevée.

GOUATL
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COUATL

Céleste de taille Moyenne, Loyal Bon

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 97 (13d8 + 39)
Vitesse 9 m, vol 27 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
16 (#3) 20 (+5) 17 (43) 18 (+4) 20 (+5) 18 (+4)

Jets de sauvegarde Con +5, Sag +7, Cha +6

Résistance aux dégats radiants

Immunité contre les dégats psychiques ; contondants, perforants
et tranchants infligés par des attaques non-magiques

Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 15

Langues toutes, télépathie 36 m

Dangerosité 4 (1100 PX)

Incantation innée. La caractéristique d'incantation du couatl est
le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 14). Le
couatl peut lancer les sorts suivants de maniére innée avec des
composantes verbales seulement :

A volonté : détection de la magie, détection des pensées, détection du
mal et du bien

3/jour chacun : bénédiction, bouclier, création de nourriture et d’eau,
protection contre le poison, restauration inférieure, sanctuaire, soins
des blessures

1/jour chacun : restauration supérieure, réve, scrutation

Armes magiques. Les attaques d’arme du couatl sont magiques.

Esprit protégé. Le couatl est immunisé contre la scrutation et
tous les effets susceptibles de percevoir ses émotions, de lire ses
pensées ou de savoir ot il se trouve.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps d corps : +8 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 8 (1d6+5) dégits perforants et la
cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 13 pour
ne pas &tre empoisonnée pendant 24 heures. Elle est inconsciente
tant que le poison fait effet. Une autre créature peut effectuer une
action pour secouer la cible afin qu’elle reprenne connaissance.

Comprimer. Attaque d’arme au corps d corps : +6 pour toucher,
allonge 3 m, une créature de taille Moyenne ou plus petite. Touché :
10 (2d6+3) dégiats contondants et la cible est empoignée (évasion
DD 15). Jusqu'au terme de 'empoignade, la cible est entravée et le
couatl ne peut pas comprimer une autre cible.

Changer de forme. Le couatl peut se métamorphoser par magie en
humanoide ou en béte dont |'indice de dangerosité est inférieur ou
égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend sa véritable
forme quand il meurt. Ses objets revétus ou transportés sont
absorbés ou portés (au choix du couatl) par cette nouvelle forme.
Une fois métamorphosé, le couatl conserve ses statistiques de jeu
et sa capacité a parler, mais sa CA, ses modes de déplacement, sa
Force, sa Dextérité et autres actions sont remplacés par ceux de sa
nouvelle forme. En outre, il obtient toutes les statistiques et capacités
(a I'exception des aptitudes de classe, des actions légendaires et des
actions d’antre) que posséde la nouvelle forme et que lui ne posséde
pas. Si la forme adoptée peut effectuer des attaques de morsure, le
couatl peut utiliser sa propre morsure sous cette forme.
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CRANEFEU

Une trainée de flammes vertes et les échos d’un rire démentiel
accompagnent un crane dénué de corps qui patrouille sur

son territoire. Quand le cranefeu mort-vivant débusque des
intrus, il les attaque & l'aide des rayons ardents projetés par
ses yeux et des sorts encore présents dans les sombres recoins
de sa mémoire.

Les adeptes de la magie noire créent des cranefeux a partir
des restes de magiciens décédés. Une fois le rituel accompli,
des flammes vertes surgissent du crine, ce qui indique la
réussite de cette horrible transformation.

Vestiges d’une vie. Un cranefeu se souvient a peine de sa
vie antérieure. Il peut s'exprimer de son ancienne voix et se
souvenir des événements importants de son passé, mais tout
ceci n'est qu'un faible écho de son ancienne personnalité.

Sa transformation en mort-vivant lui permet cependant de
conserver toutes les capacités magiques qu'il possédait de son
vivant et de lancer des sorts tout en ignorant les composantes
matérielles et somatiques qu'il ne peut plus employer.

Liés pour I'éternité. Intelligent et vigilant, un cranefeu
sert son créateur en protégeant sa cache aux trésors, une
salle secréte ou un individu particulier. Un cranefeu suit
les directives qui lui ont été données lors de sa création, en
les appliquant a la lettre. Le maitre d'un cranefeu doit donc
formuler ses instructions avec soins s'il veut que la créature
accomplisse ses tiches comme prévu.

Auréolés de flammes. Les flammes qui enveloppent un
cranefeu brilent continuellement et émettent une lumiere
vive que la créature controle. Ces flammes lui servent d’arme.
Il1es concentre au travers de ses orbites pour projeter des
rayons ardents.

Reconstitution magique. Les fragments fracassés d’'un
cranefeu se ressoudent a moins de les asperger d'eau bénite
ou de les cibler avec un sort de dissipation de la magie ou lever
une malédiction. S’il ne peut plus accomplir les tiches dont il
ala charge, le cranefeu reconstitué n'est plus redevable envers
quiconque et peut agir de maniére autonome.

De nature morte-vivante. Un cranefeu n’a pas besoin de
respirer, de manger, de boire ou de dormir.

CRANEFEU

Mort-vivant de Trés Petite taille, Neutre Mauvais

Classe d’armure 13
Points de vie 40 (9d4 + 18)
Vitesse 0 m, vol 12 m (vol stationnaire)

FOR DEX CON INT SAG CHA
1(-5) 17 #3) 14(+2) 16H+3) 10@H=0) 11 (+0)

Compétences Arcanes +5, Perception +2

Résistance aux dégits de foudre, nécrotiques et perforants

Immunité contre les dégats de feu, de froid et de poison

Immunité contre les états a terre, charmé, empoisonné, paralysé
et terrorisé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 12

Langue commun

Dangerosité 4 (1100 PX)

Hlumination. Le cranefeu diffuse soit une lumiére faible sur

un rayon de 4,50 métres, soit une lumiére vive sur un rayon de
4,50 métres et une lumiére faible sur 4,50 métres supplémentaires.
Il peut passer de I'une a I'autre de ces deux options par une action.

9 m, une cible. Touché : 10 (3d6) dégits de f

e
Incantation. Le cranefeu est un lanceur de sorts de niveau 5.

Sa caractéristique d’incantation est I'Intelligence (DD du jet de
sauvegarde contre les sorts 13, +5 pour toucher avec les attaques

de sort). Aucune composante matérielle ou somatique n'est
nécessaire pour lancer ses sorts. Voici les sorts de magicien

préparés par le cranefeu :

Tours de magie (a volonté) : main du mage

Niveau 1 (3 emplacements) : bouclier, projectile magique
Niveau 2 (2 emplacements) : flou, sphére de feu

Niveau 3 (1 emplacement) : boule de feu

Reconstitution. Si le cranefeu est détruit, il récupére la totalité
de ses points de vie en une heure a moins que de I'eau bénite
soit déversée sur ses restes ou qu'ils soient la cible d'un sort de
dissipation de la magie ou lever une malédiction.

Résistance a la magie. Le crinefeu est avantagé lors des jets de |
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques. :

ACTIONS -

Attaques multiples. Le cranefeu utilise deux fois son rayon de feu. ! 1
I

Rayon de feu. Attaque de sort a distance : +5 pour toucher, portée
eu.
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¥ CYCLOPE

- Géant de Trés Grande taille, Chaotique Neutre

. Classe d’armure 14 (armure naturelle)
| Points de vie 138 (12d12 + 60)

| Vitesse 9 m
% FOR DEX CON INT SAG CHA
2246 1 @#0) 205 8(1) 6(-2) 10(+0)

. Sens Perception passive 8
. Langue géant
' Dangerosité 6 (2300 PX)

. Perception des distances faussée. Le cyclope est désavantagé lors
* des jets d'attaque effectués contre une cible distance de plus
* de 9 métres.

ACTIONS

i Attaques multiples. Le cyclope effectue deux attaques
| avec sa massue.

Massue. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 19 (3d8+6) dégats contondants.

Rocher. Attaque d’arme a distance : +9 pour toucher, portée 9/36 m,
une cible. Touché : 28 (4d10+6) dégits contondants.
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CYCLOPE

Les cyclopes sont des géants avec un seul ceil qui vivotent tant
bien que mal dans les contrées sauvages. Isolationnistes par
nature, ils évitent tout contact avec d’'autres races et tentent de
repousser les étrangers hors de leur territoire.

Non croyant. Les l1égendes affirment que les cyclopes sont
les rejetons d'un des dieux des géants, mais ils ne prétent pas
vraiment attention aux dieux, quels qu'ils soient. Ils ne trouvent
aucune utilité aux priéres et n'apprécient pas les cérémonies
qu'ils considérent comme compliquées et étrangeres a leurs
coutumes. Un cyclope qui peut bénéficier d'un avantage direct
conféré par un site de puissance divine ou qui est menacé par
une créature ou une force surnaturelle rendra néanmoins
hommage aux dieux aussi longtemps que la menace ou que
l'avantage persiste.

Rustique, Malgré leur intelligence moyenne, les cyclopes
vivent simplement et surveillent leurs troupeaux d'animaux
(leur nourriture) dans des régions isolées. Un cyclope préfere
vivre seul ou au sein d’une petite cellule familiale. Il installe
sa taniere dans des grottes, des ruines ou des structures

rudimentaires d’argile séchée qu'il batit lui-méme. Un cyclope

rentre ses animaux dans sa taniére qui lui sert alors d’étable et
dont il ferme l'entrée avec des rochers lorsque vient la nuit.

La taniére d'un cyclope se situe 4 une journée de marche
d'une autre afin que ces créatures puissent se rencontrer pour
échanger des biens ou se reproduire. Ils fabriquent armes et

~ outils en bois et en pierre, mais utilisent aussi le métal qu’ils
¢ parviennent a trouver. Les cyclopes comprennent le géant,

mais ils n'écrivent pas et parlent peu. Ils utilisent plutét des
grognements et des gestes pour interagir entre eux.

Les cyclopes n’utilisent pas de monnaie pour leurs
échanges, mais de l'or, des coquillages et autres objets colorés
et brillants comme les bijoux. Un cyclope peut porter un collier
composé€ de plumes et de pieces d'argent, mais également
de gobelets en étain, de couverts de table et autres bouts de
ferraille inutiles.

Benéts. Les cyclopes ne sont pas réputés pour leur capacité
a réfléchir et a établir des stratégies. Lents a assimiler de
nouvelles notions et respectueux de leurs coutumes et de leurs
traditions, I'innovation est pour eux un concept compliqué.
Méme si les cyclopes représentent une menace terrifiante
en combat grice a leur taille et a leur force, des adversaires
malins peuvent souvent leur tendre des pieges.

On peut soumettre des cyclopes par la crainte grice a de
voyantes démonstrations de magie. Comme ils s’y connaissent
trés peu en magie, on peut les tromper en faisant passer un
scrcier, un prétre ou un autre utilisateur de magie pour une
puissante entité divine. Quoiqu'il en soit, leur orgueil les
pousse souvent a réagir avec violence et vindicte dés qu'ils
comprennent que I'individu qu’ils prenaient pour un « dieu »
est en réalité un simple mortel.




DEMI-DRAGON

Quand un dragon métamorphosé s’accouple avec
une créature, 'union aboutit parfois a la naissance
d'un enfant demi-dragon. Une créature peut également
étre transformée en demi-dragon en étant prise pour cible
par le sort d'un magicien fou ou apres s'étre immergée dans du
sang de dragon lorsd’un rituel. Dans tous ces cas, la créature
résultante combine 'essence d'un dragon avec la forme de sa
race d'origine. Quelles que soient leurs origines, tous les demi-
dragons ont des traits et un aspect similaires, ils acquiérent des
moyens de perception spéciaux, une résistance a une énergie
destructive et un souffle qui leur sert d’'arme.

De nature draconique. Les demi-dragons ne peuvent pas
avoir d’enfant par des moyens naturels. Ceux qui souhaitent
se reproduire doivent trouver d’autres moyens et presque tous
impliquent I'utilisation de la magie. A titre de compensation,
lesdemi-dragons bénéficient d'une longue durée de vie. Si
Ton omet les mésaventures imprévues, I'espérance de vie d'un
demi-dragon est deux fois plus élevée que celle de son parent
non draconique. Ainsi, un humain demi-dragon peut vivre un
peu plus d’un siécle et demi.

Les demi-dragons héritent des mémes traits de caractére
que leur géniteur draconique. Ainsi les demi-dragons d'or
sont souvent discrets et mystérieux, 1a o1 les demi-dragons de
cuivre sont espiegles et enjoués. Les demi-dragons verts sont
fourbes alors que les demi-dragons blancs sont souvent des
brutes un peu stupides. Ces traits de caractére sont tempérés
par l'autre lignée du demi-dragon, mais l'avarice, I'arrogance et
la paranoia sont des caractéristiques communes a tous, méme
aux demi-dragons d’alignement Bon.

Une béte, un humanoide, un géant ou une créature monstrueuse

peut devenir un demi-dragon. La créature conserve ses
statistiques, a 'exception des indications suivantes.

Indice de dangerosité. Pour éviter de recalculer I'indice
de dangerosité de la créature, appliquez I'archétype sur une
créature qui satisfait la condition optionnelle indiquée dans la
table des souffles au bas de la page. Sinon, recalculez I'indice
apres application de I'archétype en utilisant les indications du
Dungeon Master’s Guide.

Sens. Le demi-dragon acquiert la vision aveugle dans un rayon
de 3 metres et la vision dans le noir sur un rayon de 18 meétres.

Résistances. Le demi-dragon bénéficie d'une résistance a
un type de dégats défini par sa couleur.

Couleur Résistance aux dégits
Noir ou cuivre Acide

Bleu ou bronze Foudre

Airain, or ou rouge Feu

Vert Poison

Argent ou blanc Froid

Langues. Le demi-dragon parle le draconique en plus des
autres langues qu’il connait déja.

Nouvelle action : souffle. La part draconique du demi-
dragon lui confére une attaque de souffle. La taille du
demi-dragon détermine le fonctionnement de cette action.

y J

VETERAN DEMI-DRAG

moitié de ces dégats seulement en cas de réussite.

ON ROUGE

Humanoide (humain) de taille Moyenne, n'importe quel alignement

Classe d’armure 18 (harnois)
Points de vie 65 (10d8 + 20)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
16 (+3)

1) 14E#2) 10#0) 11 (0) 10 (+0)

Compétences Athlétisme +5, Perception +2

Résistance aux dégits de feu

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 12

Langues commun, draconique

Dangerosité 5 (1800 PX)

ACTIONS

Attaques multiples. Le vétéran effectue deux attaques avec son
épée longue. S'il a une épée courte en main, il peut également
effectuer une attaque avec cette arme.

Epée longue. Attaque d’'arme au corps a corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégats tranchants ou
8 (1d10+3) dégats tranchants si elle est maniée a deux mains.

Epée courte. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d6+3) dégats perforants.

Arbaléte lourde. Attaque d’arme a distance : +3 pour toucher,
portée 30/120 m, une cible. Touché : 6 (1d10+1) dégits perforants.

Souffle de feu (Recharge 5-6). Le vétéran souffle du feu sur un céne

de 4,50 métres. Les créatures dans cette zone doivent chacune
effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15 ; elles subissent
24 (7d6) dégats de feu en cas de jet de sauvegarde raté ou la

Taille Souffle

Grande ou moins Comme un dragonnet

Condition optionnelle
Dangerosité 2 ou plus
Trés Grande

Comme un jeunedragon Dangerosité 7 ou plus

Gigantesque comme undragon adulte Dangerosité 8 ou plus

EXEMPLE DE DEMI-DRAGON

Dans I'exemple ci-dessus, I'archétype de demi-dragon a été
appliqué a un vétéran humain pour créer un vétéran demi-
dragon rouge. Le harnois remplace le clibanion.

DEMI=DRAGON
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DEMI—LICHE Hm.'lement (rech’arge 5 ) L’a d?ml ||f:he pousse un hur[emeth
i 7 ¥ S ) L terrifiant. Les créatures situées 3 9 métres ou moins autour d’elle
- Mort-vivant de Trés Petite taille, Neutre Mauvais . " o r
et qui entendent ce hurlement doivent chacune réussir un jet
r a I de sauvegarde de Constitution DD 15 pour ne pas voir leur total
= a'ssed i 8 garmure SHduts Iy actuel de points de vie réduit a 0. En cas de jet de sauvegarde
' P?mts e vie 80 (20d4) 1 : réussi, la créature est terrorisée jusqu’a la fin de son prochain tour.
Vitesse 0 m, vol 9 m (vol stationnaire)
ACTIONS LEGENDAIRES
FOR DEX  CON INT SAG  CHA T = v, T
1(5) 20@#5) 10(#0) 20 (45 17 (#3) 20 (+5) La demi-liche peut effectuer 3 actions légendaires qu’elle choisit

| Jets de sauvegarde Con +6, Int +11, Sag +9, Cha +11
. Résismance aux dégats contondants, perforants et tranchants
- infligés par des attaques magiques
Immunité contre les dégats de poison, nécrotiques et psychiques;
contondants, perforants et tranchants infligés par des attaques
non-magiques
. Immunité contre les états i terre, assourdi, charmé, empoisonné,
| épuisé, étourdi, paralysé, pétrifié et terrorisé
Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 13
' Langue —
. Dangerosité 18 (20000 PX)

Evitement. Si la demi-liche est la cible d’un effet qui I'autorise 2

effectuer un jet de sauvegarde pour avoir une chance de ne subir

que la moitié des dégits, au lieu de cela elle ne subit aucun dégit si
' elle réussit le jet de sauvegarde et la moitié seulement si elle le rate.

Immunité contre le renvoi. La demi-liche est immunisée contre les
effets renvoyant les morts-vivants.

Résistance légendaire (3/jour). La demi-liche peut remplacer
I'échec d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Absorption de vie. La demi-liche prend pour cibles jusqu’a trois

créatures situées a 3 metres ou moins d'elle dans son champ

de vision. Chaque cible doit réussir un jet de sauvegarde de
- Constitution DD 19 pour ne pas subir 21 (6d6 dégats nécrotiques).
La demi-liche récupére un montant de points de vie égal aux
 dégats totaux infligés a toutes les créatures.

parmi celles décrites ici. Elle ne peut en effectuer qu’une seule

a la fois et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. La
demi-liche récupére au début de son tour l'utilisation des actions |
légendaires déja effectuées.

Absorption d’énergie (cofite 2 actions). Les créatures situées a
9 métres ou moins de la demi-liche doivent chacune effectuer
un jet de sauvegarde DD 15. En cas de jet de sauvegarde raté,
le total maximum de points de vie de la créature est réduit de
10 (3d6) par magie. La créature meurt si son total maximum de
points de vie tormbe a0 a cause de cet effet. Le total maximum
de points de vie d’une créature peut étre restauré grace au sort
restauration supérieure ou a une magie similaire.

Nuage de poussiére. La demi-liche fait tournoyer par magie ses
restes poussiéreux. Chaque créature située a 3 métres ou moins
de la demi-liche, y compris celles positionnées derriére I'angle
d'un mur, doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution
DD 15, sans quoi elle est aveuglée jusqu’a la fin du prochain tour
de la demi-liche. Une créature qui réussit son jet de sauvegarde
est immunisée contre cet effet jusqu'a la fin du prochain tour de
la demi-liche.

Vile malédiction (couite 3 actions). La demi-liche cible une créature
située a 9 meétres ou moins dans son champ de vision. La cible
doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 15 pour ne
pas étre maudite par magie. Jusqu’a la fin de cette malédiction,
la cible est désavantagée lors de ses jets d’attaque et de
sauvegarde. Elle peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de
chacun de ses tours et met fin a la malédiction dont elle est
victime dés qu’elle réussit.

Vol. La demi-liche s’envole sur une distance égale a la moitié de sa
vitesse de vol.
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DEMI-LICHE

L'immortalité dont bénéficie une liche ne dure que si elle
parvient a livrer régulierement des 4mes mortelles en pature
a son phylactere. Si elle faiblit ou ne parvient pas a accomplir
cette tache, ses os tombent en poussiére, 4 I'exception de son
crane. Cette « demi-liche » renferme un fragment seulement
de la force vitale malfaisante de la liche initiale, mais celui-ci
suffit pour que ces restes se réaniment et prennent une
forme fantomatique si on les dérange. Le crane pousse alors
un hurlement terrifiant capable de tuer les créatures les

plus sensibles et de faire trembler les autres de peur. Si on

la laisse en paix, la demi-liche s'effondre et retourne 4 son
immobilité sans vie.

Il est rare que les liches souhaitent devenir des demi-liches,
car cette transformation met un terme a I'existence qu'elles
espéraient conserver en devenant des morts-vivants. Quoi
qu'il en soit, le temps peut éroder la raison et la mémoire
d'une liche, au point qu'elle se replie dans son antique tombe
en oubliant de s'approvisionner en dmes. Les sorts qu'elle
connaissait disparaissent de son esprit et elle ne peut plus
canaliser I'énergie magique qu’elle manipulait autrefois en tant
que liche. Mais méme sous forme de simple crane, elle reste un
adversaire mortel et difficile a abattre.

Une existence durable. Le phylactere d'une liche survit,
méme apres sa régression a I'état de demi-liche. Tant que
son phylactere reste intact, la demi-liche ne peut pas étre
définitivement détruite. Son crine se reforme en 1d10 jours
et la créature retrouve ainsi son déplorable état initial. Si elle
a assez de présence d’esprit, la demi-liche peut retrouver sa
puissance d’antan en livrant ne serait-ce qu'une seule 4me en
pature a son phylactere. Ce faisant, elle retrouve sa forme de
liche et reconstitue son corps de mort-vivant.

De nature morte-vivante. Une demi-liche n’a pas besoin de
respirer, de manger, de boire, ni de dormir. Sa volonté d’exister
est telle qu'elle posséde toujours le nombre maximum, et non
le nombre moyen, de points de vie sur chacun de ses dés de vie.

[ANTRE D'UNE DEMI-LICHE
Une demi-liche cache ses trésors et ses restes matériels dans
une tombe labyrinthique bondée de monstres et truffée de
pieges. Au coeur de ce dédale repose le crane de la demi-liche
et le reste de ses ossements couverts de poussiére.

Dans sa crypte, une demi-liche dispose de ses actions d'antre
et d'utilisations supplémentaires de ses actions légendaires.
La totalité de son antre posséde des caractéristiques uniques.

Lindice de dangerosité d’'une demi-liche dans son antre s’éleve
220 (24 500 PX).

ACTIONS D'’ANTRE

A 20 lors du décompte de I'initiative (sachant qu’elle perd en
cas d’égalité), la demi-liche lance un d20. Sur un résultat de

11 ou plus, elle effectue une action d’antre pour produire 1'un
des effets suivants. Elle ne peut produire le méme effet deux
rounds d’affilée.

- Latombe tremble violemment sur ses fondations pendant un
moment. Les créatures debout sur le sol de la tombe doivent
chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 19
pour ne pas tomber 2 terre.

- La demi-liche cible une créature située a 18 metres ou moins
dans son champ de vision. Un champ d'antimagie remplit
I'emplacement occupé par la cible et se déplace avec elle
jusqu’au round suivant, a 20 lors du décompte de I'initiative.

» Lademi-liche cible un nombre quelconque de créatures
situées dans un rayon de 9 metres dans son champ de vision.
Aucune de ces créatures ne peut récupérer de points de vie
jusqu'au prochain round, a 20 lors du décompte de I'initiative.

TRAITS DE LANTRE

Un ou plusieurs des effets suivants peuvent affecter la tombe
d’'une demi-liche :

. Lapremiere fois qu'une créature dont I'alignement n’est pas
Mauvais entre a l'intérieur de la tombe, elle subit 16 (3d10)
dégats nécrotiques.

- Les monstres dans la tombe sont avantagés lors des jets de
sauvegarde contre les états charmés et terrorisés, et contre
les aptitudes de renvoi des morts-vivants.

. Latombe est protégée contre les voyages magiques que la
demi-liche n’a pas autorisés au préalable. Les créatures ne
peuvent pas se téléporter dans la tombe ou en dehors et elles
ne peuvent pas utiliser le voyage planaire pour y entrer ou
en sortir. Les effets de téléportation ou de voyage planaire
fonctionnent a l'intérieur de la tombe tant qu’ils ne sont pas
utilisés pour quitter la tombe ou y entrer.

Si la demi-liche est détruite, ces effets disparaissent au bout
de 10 jours.

P! |
ACERERAK ET SES DISCIPLES

La transformation en demi-liche n'est pas une fin déplaisante
pour toutes les liches. Provoquée de maniére délibérée,

cette transformation est une étape de plus sur la sombre

voie de I'évolution. La liche Acerérak, un puissant magicien,
démonologue et maitre tristement célébre de |la Tombe des
horreurs, a anticipé sa propre transformation en incrustant des
gemmes enchantées dans les orbites de son crane et dans sa
machoire. Chacune de ces pierres précieuses avait le pouvoir de
capturer les dmes données ensuite en pature a son phylactére.

Acerérak s’est séparé de son corps physique, sachant qu'’il
allait se décomposer et se dissoudre alors qu'il voyageait dans
les plans sous forme de conscience désincarnée. Si quelqu’un
touchait son crine, unique vestige de son corps physique, les
gemmes absorbaient I'dme de I'insolent intrus qui avait osé
s’aventurer dans sa tombe et la transféraient par magie vers
son phylactere.

Les liches qui suivent I'exemple d’Acerérak pensent qu’en se
débarrassant de leur corps physique, elles peuvent poursuivre
leur quéte de puissance au-dela du monde des mortels. Tout
comme leur démiurge, elles ont mis leurs ossements a Iabri
dans des chambres fortes convenablement protégées, en
utilisant des gemmes spirituelles pour alimenter leur phylactére
et détruire les aventuriers qui osent s’introduire dans leur antre.

Acerérak ou une demi-liche similaire posséde un indice
de dangerosité de 21 (33 000 PX) ou de 23 (50 000 PX) sion
I’affronte dans son antre. Elle peut également effectuer I'action
supplémentaire suivante :

Séquestrer une dme. La demi-liche cible une créature située
2 9 métres ou moins dans son champ de vision. La cible doit
effectuer un jet de sauvegarde de Charisme DD 19. En cas
d’échec, I'dme de la cible est enfermée par magie dans une des
gemmes de la demi-liche. Tant que son dme est séquestrée de
la sorte, le corps de la cible et tout I'équipement qu’elle porte
cessent d'exister. Si la cible réussit son jet de sauvegarde, elle
subit 24 (7d6) dégats nécrotiques et, siles dégats réduisent ses
points de vie 30, son 4me est enfermée comme si elle avait raté
son jet de sauvegarde. Une dme séquestrée dans une gemme
pendant 24 heures est dévorée et cesse d'exister.

Si les points de vie de la demi-liche tombent 2 0, elle est
détruite et tombe en poussiére, en ne laissant que ses gemmes
derriére elle. La destruction d’une gemme libére les ames
séquestrées a I'intérieur. Leurs corps réapparaissent dans les
emplacements inoccupés les plus proches de la gemme, dans
I'état ol ils étaient au moment de leur séquestration.
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DEMONS

Engendrés dans les strates infinies des Abysses, les démons
sont l'incarnation du chaos et du mal : des engins de
destruction que leur forme monstrueuse parvient a peine a
contenir. Dénués de compassion, d’empathie ou de clémence,
ils existent uniquement pour détruire.

Rejetons du chaos. Les démons créés par les Abysses sont
des extensions de ce plan et prennent forme spontanément
a partir de la crasse et du carnage. Certains sont des
monstruosités uniques, d’'autres des spécimens uniformes et
pratiquement tous identiques. D’autres encore (comme dans
le cas des ménes) naissent des 4mes des mortels rejetés ou
maudits par les dieux ou d’'Ames piégées dans les Abysses.

Des promotions capricieuses. Les démons ne respectent
que la puissance. Un démon supérieur commande des hordes
hurlantes de démons inférieurs, car il peut détruire tout sous-
fifre qui ose lui désobéir. Le statut d'un démon s'améliore en
fonction du sang qu'il fait couler ; plus les ennemis tombent
devant lui et plus sa puissance augmente.

Un démon peut naitre sous forme de ménes, puis devenir
un dretch pour finalement se transformer en vrock aprés une
interminable période passée a combattre et a survivre dans
les Abysses. Ce genre de promotion est pourtant rare, car
la plupart des démons sont détruits avant de devenir aussi
puissants. Les survivants les plus redoutables rejoignent les
rangs des seigneurs démons qui risquent a tout moment de
déchirer les Abysses a cause de leurs guerres incessantes.

En dépensant une puissance magique considérable, les
seigneurs démons peuvent améliorer la forme de démons
inférieurs, méme sice type de promotion n’est jamais di aux
exploits ou aux réussites d'un démon. Un seigneur démon
pourrait transformer un méne en quasit parce qu'’il a besoin
d’un espion invisible, ou une armée de dretchs en hezrous
lorsqu'il part en guerre contre un seigneur rival. Les seigneurs
démons permettent rarement aux démons de s’élever dans
la hiérarchie, de crainte de créer par mégarde des rivaux
susceptibles de les évincer.

Les invasions abyssales. Ou qu'ils soient dans les Abysses,
les démons sont toujours a la recherche de portails ouvrant sur
d’autres plans. Ils sautent sur chaque occasion de s’échapper
de leur royaume natal pour répandre leur sombre influence
partout dans le multivers, en démantelant 'ceuvre des dieux,
en anéantissant les civilisations, en réduisant le cosmos a I'état
de ruine et en le plongeant dans le désespoir.

Certaines des plus sombres légendes du royaume des
mortels évoquent la destruction du monde provoquée par des
démons échappés des Abysses. De ce fait, méme des nations
rivales en plein conflit mettront leurs différends de c6té pour
contenir l'invasion de démons ou pour refermer des bréches
abyssales avant que ces fiélons n’en surgissent.

Des signes de corruption. Les démons portent en eux la
souillure de la corruption abyssale et leur simple présence
détériore le monde. Les plantes se flétrissent et meurent 1a
ol apparaissent des bréches abyssales et desdémons. Les
animaux évitent les sites ott un démon a commis un meurtre.
Une puanteur persistante, un froid implacable, une chaleur
étouffante ou des ombres persistantes peuvent sévir sur le
site d’'une infestation démoniaque, comme autant de signes de
leur présence.

Un mal éternel. A I'extérieur des Abysses, la mort est une
géne mineure qu'aucun démon ne craint. Les armes ordinaires
ne peuvent stopper ces fiélons et nombre d’entre eux résistent
aux sorts les plus puissants. Quand un héros chanceux
parvient a vaincre un démon en combat, celui-ci se dissout
en ichor a 'odeur nauséabonde et se reforme instantanément



dans les Abysses, son esprit et son essence intacts, mais plein
d'une haine ardente. Le seul moyen de détruire véritablement
un démon consiste a l'affronter dans les Abysseset ale

tuer la-bas.

Une essence protégée. Un puissant démon peut prendre
des mesures pour protéger son essence vitale en appliquant
des méthodes secrétes et en utilisant des métaux abyssaux
afin de créer une amulette dans laquelle il injecte un fragment
de son essence. Si la forme abyssale du démon est détruite,
I'amulette lui permet de se reformer a 'endroit et au moment
de son choix.

Obtenir 'amulette d'un démon est une entreprise
dangereuse et le simple fait de rechercher un tel objet risque
d’attirer I'attention du démon quil’a créée. Une créature en
possession d'une telle amulette peut obliger le démon a qui
appartient I'essence vitale quelle contient a lui obé€ir et lui
infliger de grandes souffrances s'il n'obtempére pas. Si une
amulette est détruite, le démon quil'a créée est pi€gé dans les
Abysses pendant un an et un jour.

Des cultes démoniaques. Malgré les risques liés aux
négociations avec des fiélons, le royaume des mortels regorge
de créatures qui convoitent la puissance des démons. Les
seigneurs démons manipulent ces serviteurs mortels pour
qu'ils accomplissent des actes toujours plus dépravés. Les
ambitions des seigneurs démons sont ainsi en partie satisfaites
en échange de magie et autres faveurs. Un démon considere
pourtant les mortels 4 son service comme des outils qu'il
manipule puis abandonne quand bon lui semble, en confiant
leurs &mes aux Abysses.

Convocation de démons. Peu de choses sont aussi
dangereuses que la convocation d’'un démon et méme les
mages qui négocient en toute connaissance de cause avec des
diables craignent les fiélons des Abysses. Méme si les démons
désirent ardemment semer le chaos sur le plan matériel,
ils ne se montrent aucunement reconnaissants lorsqu'on
les convoque. IIs enragent contre leurs gedliers et exigent
leur libération.

Ceux qui prennent le risque de convoquer un démon le font
pour lui arracher une information, pour I'enrdler de force ou
pour lui assigner une mission que seule une créature de mal
absolu peut accomplir. La préparation est essentielle et les
invocateurs aguerris savent quels sorts et objets magiques
peuvent obliger un démon a obéir a leurs ordres. Mais a
la moindre erreur, le démon se libére et ne montre aucune
pitié envers son invocateur qui devient la premiére victime
de sa coleére.

Les démons entravés. Les chapitres interdits, les
parchemins noirs d’Ahm et le démonomicon &’Iggwilv sont
les principales références en matiére de démons. Ces livres
anciens décrivent des techniques pour piéger I'essence d’'un
démon sur le plan matériel, en 'enfermant dans une arme, une
idole ou un bijou, et ainsi 'empécher de retourner aux Abysses.

Un objet qui entrave un démon doit étre spécialement
préparé par le biais d'incantations impies et arrosé du sang
de créatures innocentes. Il émet une aura de mal palpable
qui glace et corrompt tout ce qui se trouve a proximité. Une
créature qui prend en main un tel objet est la victime de réves
troublants et d'accés de méchanceté, mais elle peut aussi
contréler le démon dont I'essence est piégée a l'intérieur.

La destruction de I'objet libére le démon qui cherche alors
immeédiatement a se venger de son gedlier.

La possession démoniaque. Quelle que soit la résistance
des liens qui I'entravent, un puissant démon trouve souvent
un moyen de s'échapper de I'objet dans lequel il est enfermé.
Quand l'essence d’'un démon s’échappe de son contenant, elle

peut prendre possession d’'un hote mortel. Un fiélon fait parfois
preuve de discrétion pour dissimuler une possession réussie.
D’autres fois, il déchaine toute la violence de ses pulsions
démoniaques sous cette nouvelle forme.

Tant que le démon reste en possessionde son héte, 'dme du
possédé risque d’étre aspirée vers les Abysses en compagnie
du démon, suite a un exorcisme ou si I’hote meurt. Si un
démon possede une créature et que I'objet qui le s€équestre
est détruit, la possession persiste jusqu’au moment oli une
puissante magie est mise en ceuvre pour obliger I'esprit du
démon a abandonner son hote.

SEIGNEURS DEMONS

Le chaos des Abysses récompense les démons
particulierement impitoyables et ingénieux en leur conférant
une sombre puissance qui les transforme en fiélons uniques
dont les pouvoirs rivalisent avec ceux des dieux. Ces seigneurs
démons régnent par la ruse ou la force brute et chacun d’eux
espére un jour dominer seul la totalité des Abysses.

Récompense poter les étrangers. Bien que la plupart des
seigneurs démons soient issus des immenses et innombrables
hordes de démons qui détruisent tout sur leur passage dans
les Abysses, le plan récompense également les étrangers
qui parviennent a conquérir une ou plusieurs de ses strates
infinies. La déesse elfe Lolth est devenue un seigneur démon
apres avoir trahi les elfes et apres avoir ét€ bannie dans
les Abysses par Corellon Larethian. Des sages affirment
que Graz'zt, le prince Noir, venait d’'un autre plan avant de
s'octroyer le titre abyssal d’'un autre seigneur démon tombé
depuis dans l'oubli.

Pouvoir et contréle. La capacité a refagonner un royaume
abyssal est le plus grand signe de la puissance dun seigneur
démon. Une strate des Abysses contrélée par un seigneur
démon devient le reflet déformé de son abjecte personnalité et
les seigneurs démons quittent rarement leur royaume de peur
qu'une autre créature s'en empare et le refaconne.

Comme les autres démons, un seigneur démon qui meurt
sur un autre plan voit son essence revenir dans les Abysses ol
elles lui fagonnent un nouveau corps. De méme, un seigneur
démon qui meurt dans les Abysses est définitivement détruit.
La plupart des seigneurs démons mettent une partie de leur
essence a l'abri pour éviter une telle fin.

BAPHOMET
Le seigneur démon Baphomet, également appelé le roi
Cornu et le prince des Bétes, régne sur les minotaures et les
créatures sauvages. Si cela ne tenait qu'a lui, les civilisations
s'effondreraient et la totalité des races retournerait a I'état de
béte sauvage.

Le prince des Bétes ressemble a un énorme minotaure a
la fourrure noire, aux cornes de fer, aux yeux rouges et a la
bouche ruisselante de sang. Sur les pointes de sa couronne de
fer sont empalées les tétes putréfiées de ses ennemis tandis
que son armure noire est hérissée de pointes et de gravures
dentelées en forme de crine. Il manie une énorme coutille
appelée Coupecceur mais la lance souvent dans la mélée pour
ensuite affronter ses ennemis a coups de cornes et de sabots.

DEMOGORGON

Béte sifflante et prince des Démons autoproclamé,
Démogorgon ne souhaite rien de moins que la destruction
de l'ordre dans le multivers. Amalgame démentiel d’éléments
physiques et de pulsions disparates, le prince des Démons
inspire crainte et haine aux démons et seigneurs démons.

DEMONS




Démogorgon fait trois fois la taille d'un humain, son corps
est aussi sinueux que celui d’'un serpent et aussi fort que celui
d’un grand singe, avec des tentacules recouverts de ventouses
en guise de bras. La partie inférieure de son corps de saurien
se termine par des pattes griffues et palmées, et sa queue
fourchue aux extrémités semblables aux laniéres d’'un fouet est
incrustée de lames vicieuses. Le prince des Démons a deux
tétes de babouins maléfiques et démentes. C’est uniquement a
cause du conflit qui oppose les deux moitiés de sa nature duale
que le seigneur démon ne parvient pas vraiment a satisfaire
ses ambitions.

GRAZ’ZT

La silhouette sombre et séduisante du seigneur démon Graz'zt
mesure presque deux meétres dix de haut. Ceux qui désignent
le prince Noir comme le plus humanoide des seigneurs
démons sous-estiment beaucoup la capacité de son coeur
sournois a faire le mal.

Le physique de Graz'zt est saisissant. Sa nature démoniaque
transparait dans sa peau d’ébéne, ses oreilles pointues, ses
crocsjaunes, sa couronne de cornes et ses mains a six doigts.
Il adore les beaux atours et les cérémonies grandiloquentes, et
assouvit ses désirs décadents avec des créatures consentantes
ou non, de préférence avec les incubes et succubes a
son service.

JUIBLEX

Seigneur démon des vases et des limons, Juiblex est une sorte
d’étendue composée de fluides toxiques et bouillonnants, tapie
dans les profondeurs abyssales. Le misérable seigneur Sans
visage n’a que faire des adorateurs ou des serviteurs mortels. Il
désire seulement transformer toutes les créatures mortelles en
répliques informes et horribles de lui-méme.

Lorsqu'il se repose, Juiblex étend sa masse nocive et
bouillonnante en répandant une puanteur tenace. Lors des
rares occasions ol des créatures affrontent le seigneur démon,
Juiblex prend la forme d’un céne de vase frémissante strié de
veines noires et vertes. Des yeux rouges pleins de méchanceté
flottent dans ce corps gélatineux tandis que des pseudopodes
dégoulinants tentent de s'emparer avec voracité de toutes les
c¢réatures a portée.

LorTH

La reine-démone des Araignées est la matrone maléfique des
drows.Chacune de ses penséesest empreinte de malveillance
et I'intensité de sa méchanceté peut surprendre méme la

plus fidele de ses prétresses. Elle dirige ses fidéles tout en
tissant ses complots dans tous les mondes du plan matériel,
impatiente de voir ses serviteurs drows mettre ces mondes
sous son joug.

Lolth apparait sous la forme d’'une matriarche drow élancée
et impérieuse quand elle se manifeste devant ses fideéles dans
le royaume des mortels, ce qu'elle fait avec une fréquence
plutét inhabituelle. Quand un combat éclate, ou si elle doit
rappeler a ses fideéles qu'ils doivent la craindre, la partie
inférieure du corps de Lolth se transforme en celui d'une
énorme araignée démoniaque dont les pattes et les mandibules
aux extrémités pointues réduisent ses ennemis en charpie.

ORrcuUs

Connu comme le prince démon de la Non-Vie et le seigneur
de Sang, le seigneur démon Orcus est vénéré par les morts-
vivants et les créatures vivantes qui manipulent la puissance
de lanon-vie. Menagant et nihiliste, Orcus aspire a faire du
multivers un lieu de mort et de noirceur plongé dans une
immobilité perpétuelle que lui seul peut modifier.

DEMONS
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Le prince démon de la Non-Vie est une créature corpulente a
I'odeur nauséabonde, avec un torse d’humanoide, des pattes de
chévre musculeuses et la téte desséchée d’'un bélier. Son corps
criblé de plaies empeste la maladie et sa téte en décomposition
et ses yeux rouges et luisants sont ceux d’'une créature déja
morte. De grandes ailes noires de chauve-souris se déploient
dans son dos et agitent l'air vicié lorsqu’il se déplace.

Orcus manie un artefact maléfique appelé€ la baguette
d’Orcus, un sceptre d'obsidienne ressemblant a une masse
d’armes dont la téte est remplacée par un crane d’humanoide.
Il est toujours entouré de morts-vivants et ne peut tolérer
la présence de créatures vivantes qui ne sont pas sous
son controle.

YEENOGHU

Egalement appelé le seigneur Gnoll ou la Béte du massacre, le
seigneur démon Yeenoghu a soif de carnage et de destruction
insensée. Les gnolls sont ses instruments mortels et il les
pousse a commettre des atrocités toujours plus abjectes

en son nom. Réjoui par la peine et le désespoir, le seigneur
Gnoll aspire a transformer le monde en une désolation oi1 les
derniers gnolls survivants se battront violemment pour avoir le
droit de se repaitre des cadavres.

Yeenoghu ressemble 4 un énorme gnoll couturé de cicatrices
avec une criniére de pointes noires et des yeux dans lesquels
briile une flamme aux reflets émeraude. Son armure est un
assemblage de boucliers et de cuirasses récupérés sur les
cadavres de ses ennemis, et orné de leurs peaux. Yeenoghu
peut convoquer un fléau a trois tétes qu'il appelle le Boucher
et qu'il manie avec une précision mortelle. Il peut également
lui ordonner de prendre son envol pour combattre de maniére
autonome pendant que lui-méme réduit en piéces ses ennemis
a coups de griffes et de crocs.

AUTRES SEIGNEURS DEMONS

Personne ne connait le nombre exact de seigneurs démons qui
enragent dans les Abysses. Etant donné I'infinie profondeur
de ce plan, beaucoup de redoutables démons accedent a ce
rang puis le perdent presque aussi rapidement. Parmi les
seigneurs démons assez puissants pour pérenniser leur rang
et pour que les démonologues les nomment, on trouve Fraz-
Urb’luuy, le prince de la Duperie ; Kostchtchie, le prince de la
Colere ; Pazuzu, le prince des Royaumes aériens inférieurs et
Zuggtmoy, la dame aux Champignons.

TYPES DE DEM_QNS

Les démonologues classifient la chaotique diversité de démons
en grandes catégories de puissance appelées types. La plupart
des démons font partie de I'un des six principaux types. Les
plus faibles sont de type 1 et les plus forts de type 6. Les
démons qui n’appartiennent a aucun de ces six types sont les
démons mineurs et les seigneurs démons.

DEMONS EN FONCTION DU TYPE
Type  Exemples

1 barlgura, démon des ombres, vrock
2 chasme, hezrou

3 glabrezu, yochlol

4 nalfeshnie

5 marilith

6 balor, goristro



BALOR

Incarnations d'un mal ancien et terrifiant, les balors sont les
généraux des armées démoniaques qui cherchent 4 s'emparer
du pouvoir en détruisant toute créature qui s'oppose a eux.

Armé d'un fouet enflammé et d'une épée longue capable de
canaliser le pouvoir de la tempéte, un balor puise dans la haine
et la rage pour accomplir ses prouesses martiales. Il canalise
cette fureur démoniaque lors de son agonie, quand il succombe
dans une explosion de feu susceptible de détruire ses ennemis,
méme les plus robustes.

BARLGURA

Le barlgura incarne la sauvagerie et la brutalité des Abysses.
IIs se rassemblent en meutes pour venir a bout d’adversaires
plus forts qu'eux, prélévent d’horribles trophées sur les
cadavres de leurs ennemis et s'en servent pour délimiter
leur territoire.

Un barlgura ressemble & un orang-outang massif aux traits
affaissés et terrifiants, avec des défenses qui dépassent de sa
gueule. Il mesure un peu moins de 2,40 metres, a de larges
épaules et pese 325 kilos. Il se déplace au sol comme un singe,
mais se montre agile et rapide pour grimper.

CHASME

Ce démon répugnant ressemble au croisement innommable
entre un humanoide et une mouche. Un chasme se traine

sur quatre pattes gréles sur les murs et les plafonds. Un
bourdonnement précéde son arrivée et plonge ses ennemis
dans une profonde léthargie, ce qui lui permet de les affronter
plus facilement.

Les faibles chasmes sont des interrogateurs ou des
superviseurs au service de maitres plus puissants. Un chasme
vit pour punir par la torture et posséde un don particulier pour
débusquer les démons déserteurs. En capturant et en livrant
ces traftres a leur seigneur, il peut tourmenter ses victimes
sans crainte de représailles.

DEMON DES OMBRES

Quand le corps d'un démon est détruit, mais que le fiélon
ne peut pas revenir dans les Abysses pour se reformer, son
essence prend parfois une forme physique indistincte. Ces
démons des ombres se situent en dehors de la hiérarchie
normale des Abysses car leur existence est davantage due a
la magie pratiquée par les mortels qu’a une transformation ou
une promotion.

Les démons des ombres se dissolvent dans 'obscurité et
peuvent se déplacer sans faire le moindre bruit. Ils se servent
de leurs griffes immatérielles pour se repaitre de la peur de
leurs victimes, pour déguster leurs souvenirs et boire leurs
doutes. La lumiére vive tourmente ces fiélons et permet de voir
distinctement leur silhouette qui passe alors d'une masse noire
et confuse a un humanoide ailé dont la partie inférieure du
corps se désagreége dans le néant et dont les griffes déchirent
I'esprit de ses victimes.

Nature des ombres. Un démon des ombres n'a pas besoin
de respirer, de manger, de boire ou de dormir.

DRrRETCH

Les dretchs sont parmi les plus faibles des démons. Ce sont
des créatures répugnantes, dégoiitées de leur condition et
condamnées a passer l'éternité dans un état de perpétuel
mécontentement. L'intelligence limitée des dretchs les
cantonne aux taches les plus simples. Pourtant, le potentiel

qui leur fait défaut est compensé par leur extréme malice. Les
dretchs se regroupent en meutes et expriment bruyamment
leur mécontentement en poussant des hululements et en
grognant de maniére déconcertante.

GLABREZU

Un glabrezu prend plaisir a tenter les mortels pour les
détruire. Ces créatures font partie des rares démons préts a
offrir leurs services aux mortels suffisamment stupides pour
les convoquer.

Les glabrezus sont dévastateurs au combat, mais préferent
tenter leurs victimes pour les mener a leur perte en leur
promettant pouvoir et richesse. Par la ruse, la tromperie ou
des négociations retorses, un glabrezu amasse de 'argent
qu’il utilise ensuite pour satisfaire les promesses faites a des
invocateurs irréfléchis ou des mortels velléitaires. Mais si
ses tentatives de persuasion ou ses tromperies échouent, un
glabrezu est suffisamment fort pour combattre et vaincre.

GORISTRO

Le goristro ressemble a un minotaure fiélon de plus de six
metres de haut. Sous le contrdle d'un seigneur démon, les
goristros font de formidables engins de siége et des familiers
de choix. Les goristros font preuve d'une intelligence
surnaturelle pour s'orienter dans des passages labyrinthiques
et des couloirs changeants lorsqu'ils traquent leurs
ennemis terrifiés.

Les massifs goristros portent parfois des palanquins sur
leurs larges épaules pour transporter des démons plus petits, a
la manieére des éléphants qui transportent un passager.

Hezrou
Les hezrous sont les fantassins démoniaques des hordes
abyssales. Leur force est impressionnante, mais ils sont
simples d’esprit et des démons plus puissants peuvent
aisément les duper pour qu'ils se sacrifient a leur place. Alors
qu'ils se fraient un passage vers le cceur des forces ennemis
en dévastant tout sur leur passage, leur infecte puanteur peut
rendre malade méme le plus robuste des adversaires.

MANES

Les ames des créatures malfaisantes qui descendent vers les
plans inférieurs sont transformées en manes : les plus faibles
des démons. Ces misérables fiélons attaquent a vue toutes les
créatures, a I'exception des démons, et ceux qui cherchent a
semer mort et chaos les invoquent sur le plan matériel.

) : h
LES VRAIS NOMS DES DEMONS
Méme si tous les démons ont un nom qu’ils utilisent
couramment, tous les seigneurs démons et tous les démons de
type 1 a 6 ont un vrai nom qu’ils gardent secret. On peut obliger
un démon & révéler son vrai nom s'il est charmé. Il existerait
aussi d'anciens tomes et parchemins dans lesquels sont inscrits
les noms des démons les plus puissants.
Un mortel qui connait le vrai nom d’un démon peut utiliser
une puissante magie d’invocation pour appeler ce démon depuis
les Abysses et le contrdler dans une certaine mesure. Quoi qu'il
en soit, la plupart des démons appelés sur le plan matériel de
cette fagon font tout leur possible pour provoquer de gros dégats
ou pour semer discorde et dissension.

|
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Orcus, le prince de la Non-Vie, a le pouvoir de transformer
les mines en morts-vivants, le plus souvent en goules ou en
ombres. D'autres seigneursdémonss’en nourrissent, ce qui
les détruit tout simplement. Sinon, quand un mine meurt, il
disparait en un nuage de vapeur nauséabonde quireprend la
forme d'un autre mine une journée plus tard.

MARILITH

Une marilith offre un spectacle terrifiant : la partie inférieure
de son corps est celui d'un grand serpent, la partie supérieure,
celui d’'une femme humanoide a six bras.

Avec une lame a I'aspect vicieux dans chacune de ses six
mains, une marilith est un adversaire dévastateur et rares
sont ceux capables de lui tenir téte au combat. Ces démons ont
'esprit vivace et un sens tactique affiité. Ils peuvent rassembler
d’autres démons et les commander pour qu'ils servent tous
une méme cause. Les mariliths sont souvent des capitaines a
la téte d'une horde de démons et profitent de chaque occasion
pour se jeter, téte baissée, dans la mélée.

NALI_?_}_E_SHNIE

Les nalfeshnies sont parmi les démons les plus grotesques. Ils

ressemblent 4 la caricature obése d'un singe et d'un sanglier,
deux fois plus grande qu'un humain, avec des ailes de plumes
trop petites pour leur corps boursouflé. Cet aspect de brute
dissimule une intelligence et une ruse remarquables.

Les nalfeshnies sont dévastateurs en combat. Ils se servent
de leurs ailes pour voler par-dessus la ligne de front des
armées et atteindre les adversaires plus vulnérables qu'’ils
peuvent abattre sans difficulté. Au cceur des combats, ils
hurlent leurs ordres auxdémons inférieurs par télépathie, tout
en provoquant un véritable sentiment de terreur qui oblige
leurs ennemis a se disperser en fuyant.

Les nalfeshnies se repaissent de haine et de désespoir,
mais adorent par-dessus tout la chair des humanoides. Leurs
garde-manger sont toujours approvisionnés en humanoides
kidnappé€s sur le plan matériel. Ils dévorent ensuite ces
créatures vivantes lors de festins élaborés. Comme ils se
considérent comme des créatures raffinées et cultivées,
les nalfeshnies utilisent des couverts sales et rouillés
lorsqu’ilsdinent.

QUASIT

Les quasitsinfestent les plans inférieurs. Physiquement
faibles, ils restent cachés dans les ombres pour préparer
leurs bétises malveillantes et cruelles. Les démons plus
puissants font des quasits leurs espions et leurs messagers
quand ils ne les dévorent pas ou ne les démembrent pas pour
passer le temps.

Un quasit peut prendre la forme d'un animal, mais
sa véritable forme est celle d'un humanoide vert de 60
centimetres de haut, avec une queue barbelée et des cornes.
Les doigts de ses mains et de ses pieds sont griffus et peuvent
injecter un poison irritant. Les quasits préferent rester
invisibles lorsqu’ils attaquent.

VROCK

Les vrocks sont des fiélons lents d’esprit et capricieux qui
vivent uniquement pour provoquer douleurs et carnages. Un

vrock ressemble a un hybride d’humanoide et de vautour géant.

Son corps bestial et tordu et ses larges ailes répandent une
infecte odeur d’abats.
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Les vrocks engloutissent la chair d’humanoide dés qu'ils
le peuvent, en assommant au préalable leurs proies grace a
leur cri assourdissant, puis en les attaquant en piqué depuis
les airs avec leur bec et leurs serres. Les vrocks peuvent
également secouer leurs ailes pour répandre des nuages de
spores toxiques.

Les vrocks aiment les jolies choses et se battent souvent
entre eux pour s'emparer d’'un bijou ou d'une pierre
ornementale bon marché. Malgré leur amour des trésors, les
vrocks sont difficiles a soudoyer et ne voient aucune raison
de négocier lorsqu’ils peuvent simplement prendre ce qu'ils
veulent sur le cadavre des créatures d’un négociateur potentiel.

YOCHLOL
Les yochlol sont les servantes de Lolth, des extensions de
la volonté de la reine des Araignées entierement dévouées a
son service en tant qu’espionnes, chefs exigeantes et agents
infAmes. Elles servent leur déesse dans les Fosses de la toile
démone, mais Lolth les envoie parfois sur le plan matériel pour
protéger ses temples et aider ses prétresses les plus dévouées.
Les yochlols ne se manifestent pas en dehors du royaume de
la Toile démone de Lolth et ne servent qu'elle et aucun autre
seigneur démon.

A l'extérieur des Abysses, une yochlol peut prendre
I'apparence d'une drow ou d'une araignée monstrueuse
pour dissimuler sa forme démoniaque. Sous sa véritable
apparence, le fiélon ressemble a un pilier de limon jaune avec
un unique ceil au regard malveillant. Sous sa forme véritable
ou sous celle d'une drow, le contact physique d’une yochlol est
venimeux et produit les mémes effets que celui de la morsure
provoquée par sa forme d’araignée.

| b
VARIANTE : CONVOCATION DE DEMONS
Certains démons disposent d’une action qui leur permet de
convoquer d’'autres démons,
Convocation de démons (1 fjour). Le démon choisit ce qu'il veut
convoquer et tente une convocation magique.

.

Un balor a 50% de chances de convoquer 1d8 vrocks, 1d6
hezrous, 1d4 glabrezus, 1d3 nalfeshnies, 1d2 mariliths ou
un goristro.
» Un barlgura a 30% de chances de convoquer un barlgura.
« Un chasme a 30% de chances de convoquer un chasme.
» Un glabrezu a 30% de chances de convoquer 1d3 vrocks, 1d2
hezrous ou un glabrezu.
+ Un hezrou a 30% de chances de convoquer 2d6 dretchs
ou un hezrou.
+ Une marilith a 50% de chances de convoquer 1d6 vrocks, 1d4
hezrous, 1d3 glabrezus, 1d2 nalfeshnies ou une marilith.
Un nalfeshnie a 50% de chances de convoquer 1d4 vrocks, 1d3
hezrous, 1d2 glabrezus ou un nalfeshnie.
Un vrock a 30% de chances de convoquer 2d4 dretchs
ou un vrock.
» Une yochlol a 50% de chances de convoquer une yochlol.

Un démon convoqué apparait dans un emplacement inoccupé
situé a 18 métres ou moins de son invocateur. |l est considéré
comme l'allié de ce dernier, agit dans son intérét, et ne peut pas
lui-méme convoquer d'autres démons. Il reste pendant 1 minute,
jusqu’a ce que lui ou son invocateur meure, ou jusqu’a ce que
son invocateur le renvoie par une action.
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Fiélon (démon) de Trés Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 262 (21d12 + 126)
Vitesse 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG CHA
26 (+8) 15 (#2) 22 (+6) 20 (+5) 16 (+3) 22 (+6)

Jets de sauvegarde For +14, Con +12, Sag +9, Cha +12

Résistance aux dégits de foudre, de froid ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les dégits de feu et de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 13

Langues abyssal, télépathie 36 m

Dangerosité 19 (22000 PX)

Armes magiques. Les attaques d’arme du balor sont magiques.

Aura de feu. Au début de chacun des tours du balor, les créatures
situées a 1,50 métre ou moins de lui subissent 10 (3d6) dégits de
feu et les objets inflammables au sein de 'aura qui ne sont pas
portés ni transportés par quelqu'un prennent feu. Les créatures
qui touchent le balor ou qui réussissent une attaque au corps a

corps contre lui 3 une distance maximale de 1,50 métre subissent
10 (3d6) dégits de feu.

Résistance a la magie. Le balor est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Spasmes d’agonie. Le balor explose quand il meurt et toutes
les créatures situées a 9 métres ou moins de lui doivent
chacune effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 20.
Celles qui ratent leur jet de sauvegarde subissent 70 (20d6)
dégats de feu, les autres la moitié seulement. Uexplosion met
le feu aux objets inflammables situés dans la zone qui ne sont
revétus ni transportés par quelqu’un. Elle détruit également les
armes du balor.

ACTIONS

Attaques multiples. Le balor effectue deux attaques : une avec son
épée longue et une avec son fouet.

Epée longue. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 21 (3d8+8) dégats tranchants plus
13 (3d8) dégats de foudre. Sile balor obtient un coup critique, il
lance trois fois le dé de dégéts au lieu de deux.

Fouet. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher, allonge
9 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégéts tranchants plus 10
(3d6) dégats de feu et la cible doit réussir un jet de sauvegarde de
Force DD 20 pour ne pas étretirée vers le balor sur une distance
maximale de 7,50 métres.

Téléportation. Le balor se téléporte par magie, avec tous ses objets
équipés ou transportés, vers un emplacement inoccupé situé dans |
son champ de vision & une distance maximale de 36 métres. i
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'BARLGURA

- Fiélon (démon) de Grande taille, Chaotique Mauvais

. Classe d’armure 15 (armure naturelle)
' Points de vie 68 (8d10 + 24)
Vitesse 12 m, escalade 12 m

FOR DEX  CON INT SAG CHA
18 (+4) 15(2) 16(+3) 7(2) 142  9(-1)

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +6

Compétences Discrétion +5, Perception +5

Résistance aux dégits de feu, de foudre et de froid

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 15

Langue abyssal, télépathie 36 m

Dangerosité 5 (1800 PX)

3
/ Incantation innée. La caractéristique d’incantation du barlgura

3
H
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barlgura peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans
aucune composante matérielle :

1/jour chacun : enchevétrement, force fantasmagorique
2/jour chacun : déguisement, invisibilité (soi-méme uniquement)

Saut avec élan. Le barlgura peut sauter sur une longueur
maximale de 12 métres et une hauteur maximale de 6 métres s'il
prend son élan.

Témeéraire. Au début de son tour, le barlgura peut étre avantagé
lors de tous ses jets d'attaque d'arme au corps a corps effectués
pendant ce tour, mais les jets d’attaque effectués contre lui sont
avantagés jusqu’au début de son prochain tour.

ACTIONS

Attaques multiples. Le barlgura effectue trois attaques : une avec
sa morsure et deux avec ses poings.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégats perforants.

Poing. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 9 (1d10+4) dégits contondants.

est la Sagesse (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 13). Le

Tt = T e e e

DEMONS

A

o e

» ")



CHASME

Fi€lon (démon) de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 84 (13d10 + 13)
Vitesse 6 m, vol 18 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
BEH2) 15(#2) 12(+1) M (0) 14 (+2) 10 (+0)

Jets de sauvegarde Dex +5, Sag +5

Compétence Perception +5

Résistance aux dégits de feu, de foudre et de froid

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre I’état empoisonné

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 15

Langues abyssal, télépathie 36 m

Dangerosité 6 (2300 PX)

Bourdonnement. Le chasme produit un horrible bourdonnement
contre lequel les démons sont immunisés. Une autre créature

qui commence son tour @ 9 métres ou moins du chasme doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 12 pour ne pas
tomber inconsciente pendant 10 minutes. Une créature incapable
d’entendre le bourdonnement réussit automatiquement le jet de
sauvegarde. Leffet sur la créature prend fin si elle subit des dégits
ou si une autre créature effectue une action pour I'asperger d'eau
bénite. Si le jet de sauvegarde d’une créature est réussi ou si I’effet
prend fin, elle est immunisée contre le bourdonnement pendant
les 24 prochaines heures.

Pattes d’araignée. Le chasme peut escalader les surfaces difficiles,
y compris les plafonds, la téte en bas, sans faire de test de
caractéristique.

Résistance a la magie. Le chasme est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

DRrRETCH

Trompe. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 16 (4d6+2) dégats perforants plus
24 (7d6) dégits nécrotiques, et le total maximum de points de vie
de la cible est réduit d’'un montant égal aux dégéts nécrotiques
subis. Si cet effet réduit le total maximum de points de vie d’une
créature a 0, elle meurt. Cette réduction du total maximum de
points de vie persiste jusqu’a ce que la créature termine un long
repos ou bénéficie des effets du sort restauration supérieure ou

Fiélon (démon) de Petite taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 11 (armure naturelle)
Points de vie 18 (4d6 + 4)
Vitesse 6 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
M @#0) M @#0) 12(#)  5(-3) 8(1) 3(-4)

Résistance aux dégits de feu, de foudre et de froid

Immunité contre les dégits de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9

Langues abyssal, télépathie 18 m (fonctionne uniquement avec les
créatures qui comprennent 'abyssal)

Dangerosité 1/4 (50 PX)

ACTIONS

Attaques multiples. Le dretch effectue deux attaques : une avec sa
morsure et une avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 3 (1d6) dégats perforants.

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 5 (2d4) dégats tranchants.

Nuage fétide (1/jour). Un gaz vert répugnant de 3 métres de rayon
s’étend autour du dretch. Le gaz contourne les angles et la visibilité
dans la zone est réduite. Il reste 1 minute ou jusqu’a ce qu’un vent
violent le disperse. Une créature qui commence son tour dans

cette zone doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 11
pour ne pas étre empoisonnée jusqu'au début de son prochain

tour. Les créatures ainsi empoisonnées peuvent effectuer une

action ou une action bonus lors de leur tour, mais pas les deux, et
elles ne peuvent pas effectuer de réactions. i

d’une magie similaire.
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 GLABREZU

Fiélon (démon) de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
' Points de vie 157 (15d10 + 75)

Vitesse 12 m
FOR DEX CON INT SAC CHA
20(+5) 15(2) 21 (+5) 19(+4) 17 (+3) 16 (+3)

- Jets de sauvegarde For +9, Con +9, Sag +7, Cha +7

' Résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid ; contondants,

. perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques
| Immunité contre les dégéts de poison

i Immunité contre I’état empoisonné

Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 13
. Langues abyssal, télépathie 36 m

. Dangerosité 9 (5000 PX)

. Incantation innée. La caractéristique d'incantation du glabrezu
. est I'Intelligence (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 16).

Le glabrezu peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans
aucune composante matérielle :

A volonté : détection de la magie, dissipation de la magie, ténébres
1/jour chacun : confusion, mot de pouvoir étourdissant, vol

Résistance a la magie. Le glabrezu est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.
ACTIONS

Attaques multiples. Le glabrezu effectue quatre attaques : deux
avec ses pinces et deux avec ses poings. Sinon, il effectue deux
attaques avec ses pinces et lance un sort.

Pince. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 16 (2d10+5) dégéts contondants. Si la
cible est une créature de taille Moyenne ou plus petite, elle est
empoignée (évasion DD 15). Le glabrezu a deux pinces dont
chacune peut empoigner une seule créature.

Poing. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (2d4+2) dégats contondants.
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GORISTRO

Fiélon (démon) de Trés Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d'armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 310 (23d12 + 161)

Vitesse 12 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
25 (+7) 11 (+0) 25 (+7) 6 (-2) 13 (+1) 14 (+2)

Jets de sauvegarde For +13, Dex +6, Con +13, Sag +7

Compétence Perception +7

Résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre ’état empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 17

Langue abyssal

Dangerosité 17 (18000 PX)

Charge. Si le goristro se déplace de 4,50 metres au moins en ligne
droite vers une cible contre laquelle il réussit ensuite une attaque
de cornes lors du méme tour, celle-ci subit 38 (7d10) dégats
perforants supplémentaires. Si la cible est une créature, elle doit

e

réussir un jet de sauvegarde de Force DD 21 pour ne pas étre
repoussée sur une distance de 6 metres et jetée a terre.

Mémoire des labyrinthes. Le goristro se souvient parfaitement de
tous les itinéraires déja empruntés.

Monstre assiégeur. Le goristro inflige des dégats doublés aux
objets et aux structures.

Résistance a la magie. Le goristro est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Attaques multiples. Le goristro effectue trois attaques : deux avec
ses poings et une avec ses sabots.

Coup de corne. Attaque d’arme au corps a corps : +13 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 45 (7d10+7) dégats perforants.

Poing. Attaque d'arme au corps a corps : +13 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 20 (3d8+7) dégats contondants.

Sabot. Attaque d’arme au corps a corps : +13 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 23 (3d10+7) dégits contondants. Si

la cible est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Force DD 21 pour ne pas étre jetée a terre.
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HEgzrOU

Fiélon (démon) de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 16 (armure naturelle)
Points de vie 136 (13d10 + 65)
Vitesse 9 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
19 (+4) 17 @*3) 20(+5)  5(=3) 12(+) 13 (+1)

Jets de sauvegarde For +7, Con +8, Sag +4

| Résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid ; contondants,

perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques
Immunité contre les dégits de poison
Immunité contre I'état empoisonné

. Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11

Langue abyssal, télépathie 36 m

' Dangerosité 8 (3900 PX)

| Puanteur. Les créatures qui commencent leur tour a 3 metres

ou moins de I'hezrou doivent réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 14 pour ne pas étre empoisonnées jusqu’au

- début de leur prochain tour. Les créatures qui ont réussi leur jet

de sauvegarde sont immunisées contre la puanteur de I'hezrou
pendant 24 heures.

Résistance a la magie. L'hezrou est avantagé lors des jets de

. sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

pouRr CETTE

- pITIE
£k ELLE

« N'AIE AUCUN
isERABLE CR -
RAIT UN Jour 8
oM. ?
—~Emir

pOUR

SEIGNEUR DEM \WOL LE CrHAoOTIRVE

A
_a

MANE

Attaques multiples. hezrou effectue trois attaques : une avec sa

| morsure et deux avec ses griffes.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégéts tranchants.

Morsure. Attaque d’arme au corps g corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 15 (2d10+4) dégats perforants.
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Fiélon (démon) de Petite taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 9
Points de vie 9 (2d6 + 2)
Vitesse 6 m

FOR DEX  CON INT  SAG CHA
10(:0) 9(1) 1B@E) 34 8N 4¢3

Résistance aux dégats de feu, de foudre et de froid
Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états charmé, empoisonné et terrorisé
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9

Langue comprend I'abyssal mais ne peut pas parler
Dangerosité 1/8 (25 XP)

ACTIONS

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 5 (2d4) dégits tranchants
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MARILITH

Figlon (démon) de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 189 (18d10 + 90)
Vitesse 12 m

FOR  DEX CON INT  SAG  CHA
18 (+4) 20 (+5) 20 (+5) 18 (+4) 16(+3) 20 (+9)

Jets de sauvegarde For+9, Con+10, Sag +8, Cha +10

Résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 13

Langues abyssal, télépathie 36 m

Dangerosité 16 (15000 PX)

Armes magiques. Les attaques d'arme de la marilith
sont magiques.

Réactif. La marilith peut effectuer une réaction a chaque tour lors
d’un combat.
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Résistance d la magie. La marilith est avantagée lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.
AcTiONS

Attaques multiples. La marilith effectue sept attaques : six avec ses
épées longues et une avec sa queue.

Epée longue. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d8+4) dégats tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
3 m, une créature. Touché : 15 (2d10+4) dégats contondants. La
cible estempoignée (évasion DD 19) si elle est de taille Moyenne
ou plus petite. Jusqu’a la fin de cette empoignade, la cible est
entravée, la marilith peut automatiquement réussir son attaque

de queue contre elle, mais ne peut plus utiliser sa queue contre
d'autres cibles.

Téléportation. La marilith se téléporte par magie, avec tous ses
objets portés ou transportés, vers un emplacement inoccupé situé
dans son champ de vision a une distance maximale de 36 métres.

REACTIONS

Parade. La marilith ajoute 5 a sa CA contre une attaque au corps a
corps réussie. Elle doit voir son agresseur et manier une arme de
corps a corps pour pouvoir parer de cette fagon.
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NALFESHNIE

' Fiélon (démon) de Grande taille, Chaotique Mauvais

. Classe d’armure 18 (armure naturelle)
. Points de vie 184 (16d10 + 96)
Vitesse 6 m, vol 9 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
21 (+5) 10 (+0) 22(+6) 19 (+4) 12(+1) 15(+2)

Jets de sauvegarde Con +11, Int +9, Sag +6, Cha +7
Résistance aux dégéts de feu, de foudre, de froid ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques
Immunité contre les dégats de poison
. Immunité contre I'état empoisonné
Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 11
Langues abyssal, télépathie 36 m
Dangerosité 13 (10000 PX)

Résistance a la magie. Le nalfeshnie est avantagé lors des jets de
I sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

T st e e T e et

ACTIONS

Attaques multiples. Le nalfeshnie utilise, si possible, son halo
d’épouvante. || effectue ensuite trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (3d6+5) dégats tranchants.

Halo d’épouvante (recharge 5-6). Le nalfeshnie émet une lumiere
multicolore scintillante. Les créatures situées a 4,50 meétres ou
moins de lui et qui peuvent voir cette lumiére doivent réussir un
jet de sauvegarde de Sagesse DD 15 pour ne pas étre terrorisées
pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de sauvegarde
ala fin de chacun de ses tours et met fin a 'effet dont elle est
victime des qu’elle le réussit. Une créature est immunisée contre
le halo d’épouvante du nalfeshnie pendant 24 heures si elle réussit
son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend fin.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 32 (5d10+5) dégats perforants.

Téléportation. Le nalfeshnie se téléporte par magie, avec tous ses
objets portés ou transportés, vers un emplacement inoccupé situé
dans son champ de vision 2 une distance maximale de 36 métres.
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VARIANTE : FAMILIER QUASIT

Les lanceurs de sorts mortels intéressés par les familiers
extraplanaires trouvent dans le quasit une créature facile a
convoquer et impatiente de servir qui joue le réle du serviteur
obséquieux. Il sert bien son maitre mortel mais l'incite a
s’adonner a des actes toujours plus chaotiques et malveillants.
Ces quasits posseédent le trait spécial suivant.

Familier. Le quasit peut servir une créature en tant que familier
en nouant un lien télépathique avec un maitre consentant. Tant
que le quasit et son maitre sont liés de |a sorte, le maitre peut
percevoir ce que percoit le quasit tant qu'ils restenta 1,5 kilométre
maximum I'un de l'autre. Tant que le quasit est a 3 métres ou
moins de son maitre, ce dernier bénéficie également du trait
résistance a la magie du quasit. Le quasit peut, quand il le souhaite
et pour n'importe quelle raison, mettre un terme a son role de
familier auprés de son maitre, ce qui rompt le lien télépathique.
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UASIT

Fielon (démon, métamorphe) de Trés Petite taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 13
Points de vie 7 (3d4)

Vitesse 12 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
5(-3) 17 (+3) 10 (+0) 7(=2) 10 (+0) 10 (+0)

Compétence Discrétion +5

Résistance aux dégits de feu, de foudre, de froid ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 10

Langues abyssal, commun

Dangerosité 1 (200 PX)

Métamorphe. Le quasit peut utiliser son action pour se
métamorphoser en |'une des bétes suivantes : chauve-souris
(vitesse 3 m, vol 12 m), mille-pattes (12 m, escalade 12 m) ou
crapaud (12 m, nage 12 m), ou pour reprendre sa véritable forme.
Ses statistiques restent les mémes, quelle que soit la forme

qu'il porte ou transporte deviennent également invisibles.

adoptée, ai'exception de la vitesse indiquée. Ses objets portés ou
transportés ne sont pas transformés. Le quasit reprend sa forme
véritable s’il meurt.

Résistance a la magie. Le quasit est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Frayeur (1/jour). Une créature choisie par le quasit et située a

6 metres ou moins de lui doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse DD 10 pour ne pas étre terrorisée pendant 1 minute. La
cible peut retenter le jet de sauvegarde i la fin de chacun de ses
tours (elle est désavantagée si le quasit est dans son champ de
vision) et met fin a I'effet dont elle est victime en cas de réussite.

Griffes (morsure sous forme de béte). Attaque d’arme au corps

a corps : +4 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché :

5 (1d4+3) dégats perforants, et la cible doit réussir un jet de
sauvegarde de Constitution DD 10 pour ne pas subir 5 (2d4)
dégéts de poison et étre empoisonnée pendant 1 minute. La cible
peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et
met fin a I'effet dont elle est victime en cas de réussite.

Invisibilité. Le quasit devient invisible par magie jusqu’a ce
qu’il attaque ou utilise sa frayeur, ou si sa concentration est
interrompue (comme s'il se concentrait sur un sort). Les objets
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DEMON DES OMBRES

Fiélon (démon) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 13
Points de vie 66 (12d8 + 12)
Vitesse 9 m, vol 9 m

FOR
1(=5)

DEX
17 (+3)

CON
12 (+7)

INT
14 (+2)

SAG
13 (+1)

CHA
14 (+2)

Jets de sauvegarde Dex +5, Cha +4
Compétence Discrétion +7
Vulnérabilité aux dégats radiants
Résistance aux dégats d'acide, de feu, de tonnerre, nécrotiques ;
contondants, perforants et tranchants infligés par des attaques
non magiques
Immunité contre les dégats de foudre, de froid, de poison
Immunité contre les états a terre, empoigné, empoisonné, entravé,
épuisé, paralysé et pétrifié
. Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11
. Langues abyssal, télépathie 36 m
Dangerosité 4 (1100 PX)

Déplacement intangible. Le démon des ombres peut traverser
créatures et objets en les considérant comme un terrain
difficile. Il subit 5 (1d10) dégats de force s'il termine son tour a
P'intérieur d'un objet.

Sensibilité g la lumiere. Le démon des ombres est désavantagé
lors des jets d'attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés
sur la vue lorsqu'il est exposé a une lumiére vive.

Discrétion dans les ombres. Tant qu'il se trouve dans une zone

faiblement éclairée ou plongée dans I'obscurité totale, le démon
7

peut effectuer I'action se cacher par une action bonus.

ACTIONS

Griffes. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 10 (2d6+3) dégats psychiques, ou
17 (4d6+3) dégats psychiques si le démon était avantagé lors du
jet d’attaque.

VROCK

Fiélon (démon) de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 104 (11d10 + 44)
Vitesse 12 m, vol 18 m

FOR
17 (+3)

DEX
15 (+2)

CON
18 (+4)

INT
8(-1)

SAG
13 (+1)

CHA
8(-1)

Jets de sauvegarde Dex +5, Sag +4, Cha +2

Résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les dégits de poison

Immunité contre P'état empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11

Langues abyssal, télépathie 36 m

Dangerosité 6 (2300 PX)

Résistance a la magie. Le vrock est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

AcCTIONS

. Attaques multiples. Le vrock effectue deux attaques : une avec son

bec et une avec ses serres.

Bec. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d6+3) dégits perforants.

Serres. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 14 (2d10+3) dégits tranchants.

Piaillement étourdissant (1/jour). Le vrock pousse un cri terrifiant.
Les créatures situées 3 6 métres ou moins de lui, qui peuvent
I’entendre et qui ne sont pas des démons, doivent réussir un jet
de sauvegarde de Constitution DD 14 pour ne pas étre étourdies
jusqu'a la fin du prochain tour du vrock.

Spores (Recharge 6). Un nuage de spores toxiques de 4,50 métres
de rayon s'étend autour du vrock. Les spores contournent

les angles. Les créatures dans cette zone doivent réussir un

jet de sauvegarde de Constitution DD 14 pour ne pas étre
empoisonnées. Une cible subit 5 (1d10) dégéts de poison au
début de chacun de ses tours tant qu’elle est empoisonnée de
cette facon. Une cible peut retenter le jet de sauvegarde a la fin

de chacun de ses tours et met fin a I’effet dont elle est victime en
cas de réussite. Déverser le contenu d'une fiole d’eau bénite sur la
cible met également fin a cet effet.
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YOCHLOL

Fiélon (démon, métamorphe) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 136 (16d8 + 64)
Vitesse 9 m, escalade 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
15(+2) 14 (+2) 18 (+4) 13 (1) 15(2) 15 (+2)

Jets de sauvegarde Dex +6, Int +5, Sag +6, Cha +6

Compétences Perspicacité +6, Supercherie +10

Résistance aux dégats de feu, de foudre, de froid ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 12

Langues abyssal, commun des profondeurs, elfique

Dangerosité 10 (5900 PX)

Incantation innée. La caractéristique d'incantation de la yochlol
est le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 14).
La yochlol peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans
aucune composante matérielle :

A volonté : détection des pensées, toile d'araignée
1/jour chacun : dominer un humanoide

Marche dans les toiles. La yochlolignore les restrictions de
déplacement imposées par les toiles d'araignée.

Métamorphe. La yochlol peut utiliser son action pour se
métamorphoser en une drow ou une araignée géante, ou pour
reprendre sa véritable forme. Ses statistiques restent les mémes,

i,

quelle que soit la forme adoptée. Ses 6bjets portés ou transportés
ne sont pas transformés. La yochlol reprend sa forme véritable
si elle meurt.

Pattes d’araignée. La yochlol peut escalader les surfaces difficiles,
y compris les plafonds, la téte en bas, sans faire de test de
caractéristique.

Résistance a la magie. La yochlol est avantagée lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Attaques multiples. La yochlol effectue deux attaques au
corps a corps.

Coup (morsure sous forme d’araignée). Attaque d’arme au corps

d corps : +6 pour toucher, allonge 1,50 m (3 m sous forme de
démon), une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégits contondants
(perforants sous forme d’araignée) plus 21 (6d6) dégits de poison.

Forme de brume. La yochlol se transforme en brume toxique ou
reprend sa forme véritable. L'équipement transporté ou revétu est
également transformé. Elle reprend sa forme véritable si elle meurt.
Sous forme de brume, la yochlol est neutralisée et ne peut plus
parler. Elle a une vitesse en vol de 9 métres, elle peut effectuer
des vols stationnaires et traverser les emplacements qui ne sont
pas complétement hermétiques. Elle est avantagée lors des jets
de sauvegarde de Force, Dextérité et Constitution et elle est
immunisée contre les dégats non magiques.
Sous forme de brume, la yochlol peut entrer dans un
emplacement occupé par une créature et s’y arréter. Chaque
fois qu’une créature comme son tour avec la yochlol dans
son emplacement, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 14 pour ne pas étre empoisonnée jusqu’au début
de son prochain tour. La cible est neutralisée tant qu’elle est
empoisonnée de cette fagon.
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DESTRIER NOIR

Un destrier noir apparait dans un nuage de fumée tournoyante,
fa criniére, la queue et les sabots nimbés de flammes. L'étrange
béte d’ébéne se déplace a une vitesse surnaturelle et disparait
dans un nuage a l'odeur soufrée aussi vite qu’elle est apparue.

Une monture effrayante. Le destrier noir, aussi appelé
cheval démoniaque ou cheval infernal, sert de monture aux
étres les plus maléfiques comme les démons, les diables, les
chevaliers de la mort, les liches, les guenaudes nocturnes et
autres vils monstres. Il ressemble a un cheval fiélon dont les
yeux rougeoyants trahissent une intelligence maléfique.

Un lanceur de sort peut invoquer un destrier noir depuis les
plans inférieurs, mais, 2 moins de lui offrir un sacrifice digne
de lui qu'il pourra dévorer a son arrivée, le destrier ne montre
aucune loyauté envers la créature qu'il sert.

Créer un destrier noir. Les destriers noirs n'apparaissent
pas naturellement dans le multivers. Il faut les créer a partir
de pégases. Lors durituel de création, le pégase est dépouillé
de ses ailes lors de tortures qui le plongent irrémédiablement
dans les abysses du mal alors méme qu’une sinistre magie finit
de transformer son corps.

DESTRIER NOIR

e,
%

DESTRIER NOIR

Fiélon de Grande taille, Neutre Mauvais

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 68 (8d10 + 24)
Vitesse 18 m, vol 27 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
18 (+4)  15(+2) 16 (+3) 10(0) 13 (1) 15 (+2)

Immunité contre les dégéts de feu

Sens Perception passive 11

Langues comprend l'abyssal, le commun et I'infernal mais ne
peut pas parler

Dangerosité 3 (700 PX)

Conférer une résistance au feu. Le destrier noir peut conférer une
résistance aux dégats de feu a quiconque le chevauche.

Hlumination. Le destrier noir diffuse une lumiére vive sur un
rayon de 3 métres et une faible lumiére sur un rayon de 3 métres
supplémentaires.

ACTIONS

Chevauchée éthérée. Le destrier noir et jusqu'a trois créatures
consentantes situées & 1,50 metre ou moins de lui passent du plan
matériel au plan éthéré ou vice versa.

Sabots. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d8+4) dégats contondants plus 7

(2d6) dégits de feu.
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DEVOREUR D'INTELLECT

Un dévoreur d'intellect est un cerveau protégé par une sorte
de crofite et monté sur quatre pattes bestiales et griffues. Cette
abjecte aberration se nourrit de I'intelligence des créatures
douées de conscience et prend le contréle du corps de ses
victimes pour le compte du flagelleur mental qu'elle sert.

Une création des illithids. Les flagelleurs mentaux élévent
les dévoreurs d'intellect pour en faire des chasseurs qu'ils
laissent vagabonder dans 'Ombreterre. Ils créent un dévoreur
d’intellect en extrayant le cerveau de la boite cranienne d'un
esclave et en le soumettant a un horrible rituel. Au moment
oli des pattes en surgissent, le cerveau devient un prédateur
intelligent, tout aussi corrompu et malveillant que ses maitres.

De redoutables marionnettistes. Un dévoreur d’intellect
consume l'esprit et la mémoire d’une créature, puis prend
possession de son corps qui devient une véritable marionnette
entierement sous son contréle. Un dévoreur d’intellect
manipule généralement sa marionnette pour attirer d'autres
créatures vers le domaine des flagelleurs mentaux afin qu'elles
soient asservies ou dévorées.

DEVOREUR D’INTELLECT

Aberration de Trés Petite taille, Loyale Mauvaise

Classe d’armure 12
Points de vie 21 (6d4 + 6)
Vitesse 12 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
6(-2) 14(+2) 13@E)  12(+1) 11(#0) 10 (+0)

Compétences Discrétion +4, Perception +2

Résistance aux dégéts contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques

Immunité contre |'état aveuglé

Sens vision aveugle 18 m (aveugle au-dela de cette distance),
Perception passive 12

Langues comprend le profond mais ne peut pas parler,
télépathie 18 m

Dangerosité 2 (450 PX)

- Détection des consciences. Le dévoreur d'intellect peut sentir la
présence et I'emplacement des créatures situées & 90 métres ou
moins autour de lui et dont I'Intelligence est supérieure ou égale a

| 3, quels que soient les obstacles qui les séparent. Seul le sort esprit
impénétrable empéche cette détection.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le dévoreur d’intellect effectue une attaque
avec ses griffes et utilise dévoration d’intellect.

Dévoration d’intellect. Le dévoreur d’intellect cible une créature
. dotée d’un cerveau et située & 3 métres ou moins de lui dans
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son champ de vision. La cible doit réussir un jet de sauvegarde
d’Intelligence DD 12 contre cette magie pour ne pas subir 11
(2d10) dégats psychiques. De plus, en cas d’échec, lancez 3d6 :
si le total est égal ou supérieur a la valeur d’Intelligence de la
créature, cette valeur est réduite a 0. La cible est étourdie jusqu’a
ce qu'elle récupére un point d’Intelligence au moins.

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (2d4+2) dégats tranchants.

Voleur de corps. Le dévoreur d'intellect effectue un test
d’Intelligence opposé a celui d’'un humanoide neutralisé, qui n’est
pas protégé par le sort protection contre le mal et le bien, et situé a
1,50 meétre ou moins autour de lui. S’il remporte cette opposition,
le dévoreur d’intellect consume par magie le cerveau de la cible,
se téléporte dans sa boite cranienne et prend le contréle de son
corps. Une fois a I'intérieur d'une créature, le dévoreur d’intellect
bénéficie d'un abri total contre les attaques et effets provenant de
I’extérieur de son hote. Le dévoreur d'intellect conserve ses valeurs
d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme, sa compréhension du
profond, son pouvoir de télépathie et ses traits. Il adopte toutes
les autres statistiques de la cible et sait tout ce qu’elle savait, y
compris les sorts et les langues.

Si le corps de I'hdte meurt, le dévoreur d’intellect doit
I'abandonner. Un sort de protection contre le mal et le bien lancé
sur le corps oblige le dévoreurd’intellect a en sortir. Le dévoreur
d'intellect est également forcé de sortir si la cible récupére son
cerveau dévoré par le biais d’un souhait. En dépensant 1,50 métre
de sa vitesse de déplacement, le dévoreur d’intellect peut
volontairement quitter le corps et se téléporter & 'emplacement
inoccupé le plus proche a 1,50 métre ou moins du corps. Ce
dernier meurt ensuite, a moins que son cerveau ne soit restauré en
I’espace d’un round. 1
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DIABLES

Les diables personnifient la tyrannic dans une société
totalitaire vouée a la domination de la vie des mortels. Les
Neuf Enfers de Baator étendent leurs ombres toujours plus loin
sur le multivers et Asmodée, le sombre seigneur du Nessus,
fait tout son possible pour dominer le cosmos et étancher sa
soif de pouvoir. Pour y parvenir, il doit sans cesse grossir les
rangs de ses armées infernales en envoyant ses serviteurs

(dans le royaume des mortels pour corrompre des ames. Car
c’est de ces Ames que naissent de nouveaux diables.

Des seigneurs tyranniques. Les diables vivent pour
conquérir, asservir et opprimer. Ils prennent grand plaisir a
exercer leur autorité sur les faibles et toute créature qui défie
l'autorité d’un diable est rapidement et cruellement punie. Pour
un diable, chaque interaction est I'occasion de démontrer sa
puissance et tous les diables savent trés bien comment utiliser
et abuser de cette puissance.

Les diables connaissent les défauts propres aux mortels
intelligents et les exploitent pour les tenter et les attirer vers
les ténebres, en poussant les créatures a devenir les esclaves
de leur propre corruption. Sur le plan matériel, les diables
se servent de leur influence pour manipuler les dirigeants
humanoides, en leur murmurant des pensées maléfiques,
en attisant leur paranoia et en les poussant, finalement, a
commettre des actions tyranniques.

Obéissance et ambition. En accord avec leur alignement
Loyal, les diables obéissent, méme s'ils envient ou méprisent
leurs supérieurs, sachant que leur obéissance sera
récompensée. La hiérarchie des Neuf Enfers repose sur cette
loyauté a toute épreuve, sans laquelle ce plan fiélon deviendrait
aussi anarchique que les Abysses.

En méme temps, c'est dans la nature des diables de
comploter, ce qui engendre chez certains une telle envie de
gouverner qu'elle éclipse leur obéissance et la satisfaction
qui en découle. Cette ambition singuliére est plus prononcée
parmi les archidiables nommés par Asmodée pour régner
sur les neuf strates des Enfers. Ces fiélons de haut rang sont
les seuls diables a toucher du doigt le véritable pouvoir qu'ils
dégustent comme la plus délicieuse des ambroisies.

De sombres négociants et collectionneurs d’ames. Les
diables sont cantonnés aux plans inférieurs, mais ils peuvent
en sortir par le biais de portails ou grice a une puissante
magie d’invocation. Ils aiment conclure des marchés avec les
mortels en quéte d’avantages ou de récompenses, mais un
mortel qui négocie de la sorte doit rester prudent. Les diables
sont des négociateurs rusés et véritablement impitoyables
lorsqu'il s'agit de respecter les termes d'un accord. De plus,
un contrat conclu avec un diable, méme le plus faible, est
supervisé par la volonté d’Asmodée. Un mortel qui ne respecte
pas les termes d'un contrat perd instantanément son 4me qui
s'en va vers les Neuf Enfers.

Posséder I'ame d'une créature, c’est la dominer
complétement, et la plupart des diables n'acceptent aucune
autre monnaie en échange des faveurs et du pouvoir fiélons
qu'ils peuvent fournir. Un mortel concéde généralement son
ame quand il meurt de maniére naturelle. En effet, les diables
sont immortels et peuvent attendre de nombreuses années
avant qu'un contrat n'arrive a terme. Si un contrat autorise
un diable a s’emparer de I'Ame d’un mortel avant sa mort, il
peut retourner aux Neuf Enfers aussitt en sa possession.
Seule une intervention divine peut libérer une 4me détenue
par un diable.




LA HIERARCHIE INFERNALE

Une hiérarchie rigide régit les Neuf Enfers et définit le moindre
aspect de la société qui s'y trouve. Asmodée est le souverain
supréme de la totalité des diables et la seule créature des Neuf
Enfers avec des pouvoirs équivalents a ceux d'un dieu mineur.
Vénéré en tant que tel sur le plan matériel, Asmodée inspire les
humanoides malfaisants qui lui vouent un culte. Dans les Neuf
Enfers, il commande une multitude de généraux diantrefosses
qui transmettent ses ordres a des légions de subordonnés.

Tyran supréme, imposteur brillant et maitre subtil, Asmodée
protege sa place sur le trone en étant proche de ses amis
et encore plus proche de ses ennemis. 11 délegue la plupart
des taches liées a la souveraineté aux diantrefosses et aux
archidiables inférieurs ceuvrant dans la bureaucratie infernale
des Neuf Enfers, méme s'il sait que ces puissants diables
conspirent pour s’emparer du tréne de Baator ot il siege.
Asmodée nomme les archidiables et peut dépouiller de son
rang et de son statut n'importe quel membre de la hiérarchie
infernale, comme bon lui semble.

Un diable qui meurt 4 I'extérieur des Neuf Enfers disparait
dans un nuage de fumée sulfureuse ou se dissout pour ne
laisser qu'une flaque d'ichor. Il retourne alors instantanément
dans sa strate d’origine ol il se reforme en récupérant
toutes ses forces. Les diables qui meurent dans les Neuf
Enfers sont détruits a jamais : un destin que tous redoutent,
méme Asmodée.

Archidiables. Les rangs des archidiables comprennent tous
les dirigeants actuels ou destitués des Neuf Enfers (voir la
table Strates et seigneurs des Neuf Enfers), ainsi que les ducs
et duchesses quigravitent dans leur cour, les conseillent et
esperent les supplanter. Chaque archidiable est un étre unique
dont apparence reflete sa nature maléfique.

Diables majeurs. Parmi les diables supérieurs, on trouve
les diantrefosses, les érinyes, les diables cornus et les diables
gelés qui commandent les diables mineurs et assistent les
archidiables.

Diables mineurs. Les diables mineurs rassemblent de
nombreux types de diables, notamment les diablotins, les
diables des chaines, les diables épineux et les diables osseux.

Lémures. La caste des lémures est la plus basse dans
la hiérarchie infernale. Ce sont les 4mes déformées et
tourmentées de mortels malfaisants et corrompus. Un
lémure tué dans les Neuf Enfers est définitivement détruit
seulement sile coup fatal a été€ porté avec une arme bénie ou
si son cadavre informe est aspergé d’eau bénite avant qu'il ne
revienne a la vie.

Promotion et rétrogradation. Quand 'Ame d’'un mortel
maléfique arrive dans les Neuf Enfers, elle prend la forme
physique d’un pitoyable Iémure. Les archidiables et les diables
majeurs ont le pouvoir de promouvoir les diables mineurs
au statut de diable majeur et seul Asmodée peut promouvoir
un diable majeur au statut d’archidiable. Cette promotion
diabolique provoque une transformation rapide et douloureuse,
mais les souvenirs du diable promu restent intacts d’'une
forme al'autre.

Les promotions du bas de I'échelle hiérarchique sont
généralement effectuées par nécessité quand, par exemple,
un diantrefosse transforme des lémures en diablotins pour
avoir sous ses ordres des espions invisibles. Les promotions
plus importantes sont presque toujours dues au mérite quand,
par exemple, un diable osseux qui s'est distingué au combat
est transformé en diable cornu par l'archidiable qu'il sert. Un
diable est rarement promu de plus d'un échelon a la fois dans
la hiérarchie des formes infernales.

HIERARCHIE INFERNALE

1. 1émure Diables majeurs

d : 8. Diable cornu
Diables mineurs

. Diablotin 9. Erinye

10. Diable gelé

. Diable épineux
1. Diantrefosse

2

3

4. Diable barbu
S. Diable barbelé

6. Diable des chaines
7

Archidiables
12. Duc ou duchesse

. Diable osseux 13. Archiduc ou archiduchesse
La rétrogradation est la punition habituelle infligée aux
diables en cas d’échec ou de désobéissance. Les archidiables
ou les démons majeurs peuvent rétrograder un démon
mineur a I'état de lémure, auquel cas il perd tous souvenirs
de sa précédente existence. Un archidiable peut rétrograder
un diable majeur au statut de diable mineur, mais le diable
rétrogradé conserve tous ses souvenirs et pourrait chercher a
se venger si la sévérité de la rétrogradation est excessive.
Aucun diable ne peut promouvoir ou rétrograder un
fiélon qui ne lui a pas jur€ allégeance, ce qui empéche les
archidiables de rétrograder les serviteurs les plus puissants
de leurs rivaux. Puisque tous les diables ont juré allégeance a
Asmodée, celui-ci peut librement rétrograder n'importe quels
diables, en leur faisant prendre la forme infernale de son choix.

Les NEUF ENFERS

Les Neuf Enfers ne forment qu'un seul et méme plan
comprenant neuf strates distinctes (voir la table Strates et
seigneurs des Neuf Enfers). Les huit premiéres strates sont
chacune gouvernées par un archidiable et tous obéissent au
plus puissant d’entre eux : Asmodée, I'archiduc du Nessus, la
neuvieme strate. Pour atteindre la plus profonde des strates
des Neuf Enfers, il faut descendre en passant, dans l'ordre,
par chacune des huit premiéres situées au-dessus. Le moyen
le plus expéditif consiste a naviguer sur le Styx qui s’écoule
de strate en strate toujours plus profondément. Seuls les plus
courageux des aventuriers peuvent survivre aux tourments et a
I'horreur d’un tel périple.

e I
LES VRAIS NOMS ET LES TALISMANS DES DIABLES

Méme si tous les diables ont un nom qu’ils utilisent
couramment, tous les diables en poste, a I'exception des
lémures, ont un vrai nom qu'ils gardent secret. On peut obliger
un diable a révéler son vrai nom s'il est charmé. Il existerait aussi
d’anciens tomes et parchemins dans lesquels sont inscrits les
noms de plusieurs diables.

Un mortel qui connait le vrai nom d’un diable peut utiliser
une puissante magie d'invocation pour appeler un diable des
Neuf Enfers et I'obliger a le servir. Le talisman d’un diable
peut également aider 2 atteindre cet objectif. Sur chacune de
ces anciennes reliques est gravé le vrai nom du diable qu'elle
contrdle. Elles ont toutes été plongées, au cours de leur
fabrication, dans le sang d'un sacrifice de valeur (le plus souvent
quelgu’un que leur créateur aimait).

Quelle que soit la méthode utilisée pour le convoquer,
un diable, une fois sur le plan matériel, apprécie rarement
qu’on le force a servir. Il profite de la moindre occasion pour
corrompre son invocateur afin que son dme termine, d’'une
fagon ou d’une autre, dans les Neuf Enfers. Seuls les diablotins
aiment étre convoqués et se mettent volontiers au service de
leur convocateur en tant que familier, méme s’ils font tout leur
possible pour le corrompre.

AT T«
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VARIANTE : CONVOCATION DE DIABLES
Certains diables disposent d'une action qui leur permet de
convoquer d’autres diables.

Convocation de diables (1 /jour). Le diable choisit ce qu'il veut
convoquer et tente une convocation magique.

= Un diable barbelé a 30% de chances de convoquer un

diable barbelé.

Un diable barbu a 30% de chances de convoquer un

diable barbu.

Un diable osseux a 40% de chances de convoquer 2d6 diables
épineux ou un diable osseux.

.+ Une érinye a 50% de chances de convoquer 3d6 diables

. épineux, 1d6 diables barbus ou une érinye.

i » Un diable cornu a 30% de chances de convoquer un

™ diable cornu.

Un diable gelé a 60% de chances de convoquer un diable gelé.
Un diantrefosse convoque 2d4 diables barbus, 1d4 diables
barbelés ou une érinye sans aucun risque d’échec.

.

Un diable convoqué apparait dans un emplacement inoccupé
situé & 18 métres ou moins de son invocateur. Il se comporte
comme ['allié de son invocateur et ne peut pas lui-méme
convoquer d’autres diables. Il reste pendant 1 minute, jusqu’a
ce que lui ou son invocateur meure, ou jusqu’a ce que son
invocateur le renvoie par une action.

N L4
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Créatures a I'avarice et aux désirs débridés, les diables
barbelés sont les gardes des citoyens plus puissants des

Neuf Enfers et de leurs chambres fortes. Ce sont de grands
humanoides couverts de barbelures, de pointes et de crochets
aiguisés, avec des yeux luisants toujours a l'affiit d'objets et de
créatures qu'ils pourraient s’approprier. Ces fiélons ne perdent
jamais une occasion de combattre si la victoire peut aboutir a
une récompense.

Les diables barbelés sont connus pour leur vigilance et sont
done difficiles a surprendre. IIs accomplissent leurs tiches
sans se laisser distraire ni gagner par l'ennui. Ils attaquent
avec leurs griffes pointues et lancent des boules de feu sur les
ennemis qui tentent de s'enfuir.

DIABLE BARBU (BARBAZU)

Les diables barbus sont des soldats d’élite au service des
archidiables. IIs combattent coude a coude et savourent
la gloire que leur procurent les batailles. Ils répondent

STRATES ET SEIGNEURS DES NEUFS ENFERS
Strate Nom de la strate Archiduc ou archiduchesse

1 Averne Zariel Bel, Tiamat

2 Dis Dispater —_

3 Minauros Mammon -

4 Phlégethos Bélial et Fierna —

5 Stygie Levistus Geryon

6 Malbolge Glasya Malagard, Moloch
7 Maladomini Belzébuth —

8 Cania Méphistophéles —

9 Nessus Asmodée —

%
. DIABLES
R

=

violemment a la moindre provocation réelle ou imaginaire, et
s'enivrent de violence en tranchant le corps de leurs ennemis
de leurs coutilles infernales aux lames en dents de scie.

Un diable barbu est un humanoide avec des oreilles en
pointe, une peau écailleuse, une longue queue et des griffes
qui prouvent de maniére évidente sa nature fiélone. Ces
diables doivent leur nom aux excroissances ressemblant a
des serpents qui poussent sur leur menton et qu'ils utilisent
pour fouetter leurs ennemis et leur injecter un virulent venin
affaiblissant.

DIABLE CORNU (MALEBRANCHE)

Les diables cornus montrent peu d’entrain en ce qui concerne
les combats et rechignent a se mettre en danger. De plus, ils
haissent et craignent les créatures plus fortes qu'eux. Mais

la fureur de ces fiélons est terrifiante si on les provoque

trop longtemps.

Un malebranche est aussi grand qu'un ogre et son corps est
couvert d’écailles aussi résistantes que le fer. Soldats aériens
des légions infernales, les diables cornus suivent les ordres
ala lettre. Leurs ailes gigantesques et leurs longues cornes
renforcent 'impact de leur présence intimidante alors qu'ils
tombent du ciel pour frapper leurs ennemis de leur redoutable
fourche et de leur queue cinglante.

DIABLE DES CHAINES (KYTON)

Ces diables menagants portent des chaines qui les recouvrent
tel un linceul. 11 suffit d’'un regard a ce diable pour plonger
les créatures inférieures dans la terreur tandis qu'il anime
les chaines qui couvrent son corps, ainsi que les chaines
inanimées a proximité, sur lesquelles apparaissent des
crochets, des lames et des pointes, pour éviscérer ses ennemis.
Les diables des chaines sont les gedliers et les bourreaux
sadiques des royaumes infernaux. Ils apprécient la douleur et
aiment l'infliger a autrui. On fait appel a eux pour tourmenter
les A&mes des mortels piégées dans les Neuf Enfers et ils
déchainent ainsileur fureur sadique sur ces Ames manifestées
sous la forme d’horribles lémures.

DIABLE EPINEUX (SPINAGON)

Plus petits que la plupart des diables, les spinagons sont

les messagers et les espions des diables supérieurs et des
archidiables. Ils sont les yeux et les oreilles des Neuf Enfers, et
méme les fiélons qui méprisent la faiblesse d’'un diable épineux
apprennent a lui montrer un minimum de respect.

Précédents souverains  Principaux habitants

Diablotins, érinyes, diables épineux
Diables barbus, diables épineux, diablotins, érinyes

Diables barbus, diables des chaines, diables
épineux, diablotins

Diables barbelés, diables épineux, diables
osseux, diablotins

Diables gelés, diables osseux, diablotins, érinyes

Diables barbelés, diables cornus, diables
osseux, diablotins

Diables barbelés, diables cornus, diables
osseux, diablotins

Diables cornus, diables gelés, diablotins, diantrefosses
Tous les diables



La totalité du corps et de 1a queue d’un diable épineux est
hérissée de peintes et il peut projeter celles de saqueue sur
ses adversaires. Ces épines explosent a I'impact.

Quand ils ne sont pas en train de livrer un message ou de
collecter des informations, les diables épineux rejoignent
les unités d’artillerie aérienne, en compensant leur faiblesse
physique individuelle par des attaques en nombre pour
submerger leurs ennemis. Les diables épineux adoreraient
étre promus et sont toujours en quéte de pouvoir, mais leur
lacheté naturelle les pousse a s’enfuir au plus vite dés qu'un
combat tourne en leur défaveur.

DIABLE GELE (GELUGON)

Surtout présents dans les strates froides de la Stygie et de la
Cania, les diables gelés sont les commandants des armées
infernales des Neuf Enfers. IIs tourmentent les diables
mineurs pour évacuer leur colére et leur ranceeur. Jaloux du
pouvoir détenu par leurs supérieurs, les diantrefosses, les
diables gelés visent sans cesse la promotion en massacrant les
ennemis des Neuf Enfers et en livrant le plus d’ames possible a
l'archidiable qu'ils servent.

Un diable gelé ressemble a un insecte bipéde géant, avec des
mains et des pieds griffus, de puissantes mandibules et une
longue queue garnie de pointes acérées. Certains manient des
lances crantées dont la morsure glacée peut immobiliser leurs
adversaires.

DIABLE OSSEUX (OSYLUTH)

Motivés par la haine, la luxure et la jalousie, les diables osseux
sont les cruels superviseurs des Neuf Enfers. Ils mettent les
diables inférieurs au travail et prennent un plaisir particulier a
voir les fiélons qui les défient se faire rétrograder. Ils attendant
impatiemment une promotion, mais jalousent amérement leurs
supérieurs, cherchant donc a s’attirer leurs bonnes grices tout
en détestant cela.

Un diable osseux est un humanoide a la peau séchée et
tendue sur son corps squelettique. Il a un crane effrayant en
guise de téte et une queue de scorpion. Une infecte odeur de
décomposition pollue I'air autour de lui. Méme si les griffes des
diables osseux sont déja des armes dévastatrices, ils manient
des armes d’hast en os dotées de crochets et s’en servent
pour immobiliser leurs ennemis avant de les frapper avec leur
queue venimeuse.

DIABLOTIN

On trouve des diablotins dans tous les plans inférieurs. Ils font
des courses pour leurs maitres infernaux, espionnent leurs
rivaux ou trompent et corrompent des mortels. Un diablotin
servira avec fierté n'importe quel maitre malfaisant, mais

il ne faut pas compter sur lui en ce qui concerne les tiches
nécessitant rapidité ou efficacité.

Un diablotin peut prendre forme animale a volonté, mais
son aspect naturel est celui d'un petit humanoide a la peau
rouge, avec une queue barbelée, des petites cornes et des
ailes de cuir. Il se rend invisible avant de frapper avec son
dard empoisonné.

DIANTREFOSSE

Seigneurs incontestés de la plupart des diables, les
diantrefosses servent les archiducs et archiduchesses des
Neuf Enfers et répondent a leurs demandes. Ces redoutables
diables sont les généraux des Neuf Enfers qui meénent les
légions infernales au combat.

Les diantrefosses, affligés d'un énorme complexe de
supériorité, forment l'aristocratie grotesque des royaumes
infernaux. Ces tyrans dominateurs et manipulateurs

- e
VARIANTE : FAMILIER DIABLOTIN

Les diablotins sont souvent au service de mortels lanceurs de
sorts. lls les conseillent, espionnent pour eux ou font office de
familier. Un diablotin pousse son maitre 8 commettre des actes
malveillants, en espérant s'emparer finalement de son dme de
mortel. Les diablotins font preuve d'une loyauté surprenante
envers leur maitre et peuvent s’avérer dangereux si celui-ci est
menacé. Certains diablotins possédent le trait suivant.

Familier. Le diablotin peut servir une créature en tant que
familier en nouant un lien télépathique avec son maitre
consentant. Tant que le diablotin et son maitre sont liés de la
sorte, le maitre peut percevoir ce que percoit le diablotin tant
qu'ils restent a 1,5 kilométre maximum 'un de Pautre. Tant que
le diablotin est & 3 métres ou moins de son maitre, ce dernier
bénéficie également du trait Résistance a la magie du diablotin.
Si son maitre ne respecte pas les termes du contrat, le diablotin
peut mettre un terme 2 son réle de familier aupres de son
maitre, ce qui rompt le lien télépathique.

~ B.d

conspirent pour éliminer tout ce qui se trouve entre eux et
leurs objectifs, tout en s'adonnant au jeu dangereux et retors
qu’est la politique aux Neuf Enfers.

Un diantrefosse est un monstre imposant doté d’'une
queue souple comme un fouet et de trés grandes ailes qui
I'enveloppent comme un manteau. Des écailles solides
recouvrent son corps et de sa gueule hérissée de crocs suinte
un venin qui peut venir a bout des plus redoutables créatures.
Intrépide au combat, un diantrefosse engage le duel contre
les ennemis les plus puissants, pour prouver sa supériorité et
démontrant une arrogance quil’empéche d’envisager la défaite.

ERINYES

De loin les plus beaux et les plus attirants de tous les diables
majeurs et mineurs, les érinyes sont des guerrieres féroces
et disciplinées. Plongeant depuis les cieux, elles infligent une
mort rapide aux créatures ayant déplu a leur maitre ou ayant
défé les édits d’Asmodée. Les érinyes apparaissent sous
forme d’humanoides méiles ou femelles au corps sculptural et
aux grandes ailes de plumes. La plupart portent des armures
stylisées et des casques a cornes, et elles manient des épées
et des arcs de premiere qualité. Quelques-unes se servent

de cordes d’enchevétrement pour piéger les ennemis les

plus coriaces.

D’apres les légendes, les premiéres érinyes étaient des anges
bannis des plans supérieurs pour avoir succombé a la tentation
ou aprés avoir commis un méfait. Lors de leurs missions de
conquéte et de corruption, les érinyes n'hésitent pas a profiter
des gens qui les confondent avec des célestes.

Un lémure prend forme lorsque 'Ame d'un mortel est
corrompue par le mal et condamnée aux Neufs Enfers pour
I'éternité. Situés tout en bas de la hiérarchie infernale, les
lémures sont des créatures informes et répugnantes, victimes
de souffrances permanentes a4 moins qu'ils ne soient promus
et adoptent une forme supérieure, le plus souvent celle

d’un diablotin.

Un lémure est une masse de chair fondue avec une téte et
un torse vaguement humanoides. Les traits de son visage sont
constamment crispés par la douleur et sa bouche bredouille
des choses inintelligibles, car il ne peut pas parler.

DIABLES
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DIABLE BARBELE

Fiélon (diable) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 110 (13d8 + 52)
Vitesse 9 m

FOR DEX  CON INT SAG CHA
16 #3) 17(3) 18(+4) 12(+1) 142 14 @#2)

' Jets de sauvegarde For +6, Con +7, Sag +5, Cha +5
Compétences Perception +8, Perspicacité +5, Supercherie +5
Résistance aux dégits de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
pas en argent
Immunité contre les dégits de feu et de poison
| Immunité contre I’état empoisonné
| Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 18
Langues infernal, télépathie 36 m
Dangerosité 5 (1800 PX)

. Peau barbelée. Au début de chacun de ses tours, le diable barbelé
inflige 5 (1d10) dégéts perforants aux créatures qui 'empoignent.

| Résistance a la magie. Le diable est avantagé lors des jets de
' sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
dans le noir du diable.

ACTIONS

DIABLE BARBU

Fi€lon (diable) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

| Attaques multiples. Le diable effectue trois attaques au corps a
corps : une avec sa queue et deux avec ses griffes. Sinon, il peut
utiliser deux fois projeter une flamme.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d6+3) dégats perforants.

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d6+3) dégats perforants.

. Projeter une flamme. Attaque d'arme a distance: +5 pour toucher,
portée 45 m, une cible. Touché : 10 (3d6) dégats de feu. La cible prend
| également feu si c’est un objet inflammable ni porté ni transporté.

Classe d’armure 13 (armure naturelle)

Points de vie 52 (848 + 16)
Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA

16@#3) 1502 152 9(-1) 11 @#0) 1 (0)

Jets de sauvegarde For +5, Con +4, Sag +2

Résistance aux dégits de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
pas en argent

Immunité contre les dégats de feu et de poison

Immunité contre Pétat empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 10

Langues infernal, télépathie 36 m

Dangerosité 3 (700 PX)

Inébranlable. Le diable ne peut pas étre terrorisé tant qu’une
créature alliée est présente a 9 métres ou moins dans son
champ de vision.

Résistance a la magie. Le diable est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
dans le noir du diable.

ACTIONS

Attaques multiples. Le diable effectue deux attaques : une avec sa
barbe, I'autre avec sa coutille.

Barbe. Attaque d’'arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 6 (1d8+2) dégats perforants et la
cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 12 pour
ne pas étre empoisonnée pendant 1 minute. La cible empoisonnée
de la sorte ne peut plus récupérer de points de vie. Elle peut
retenter le jet de sauvegarde a |a fin de chacun de ses tours et met
fin a I'effet dont elle est victime en cas de réussite.

Coutille. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge

3 m, une cible. Touché : 8 (1d10+3) dégéts tranchants. Sila cible n'est
pas un mort-vivant ou une créature artificielle, elle doit réussir un jet de
sauvegarde de Constitution DD 12 pour ne pas perdre 5 (1d10) points
de vie au début de chacun de ses tours a cause de cette blessure
infernale. Chaque fois que le diable réussit cette attaque contre la cible
blessée, les dégats infligés par la blessure augmententde 5 (1d10).
N’importe quelle créature peut consacrer une action a endiguer
I’hémorragie en réussissant un test de Sagesse (Médecine) DD 12. La
blessure se referme également si la cible bénéficie d’'un soin magique.
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DIABLE CORNU

Fiélon (diable) de Grande taille, Loyal Mauvais

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 148 (17d10 + 55)
Vitesse 6 m, vol 18 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
22 (+6) 17@3) 21(+5) 12(+) 16 (3) 17 (43)

Jets de sauvegarde For +10, Dex +7, Sag +7, Cha +7

Résistance aux dégits de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
pas en argent

Immunité contre les dégits de feu et de poison

Immunité contre I’état empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 13

Langues infernal, télépathie 36 m

Dangerosité 11 (7200 PX)

Résistance a la magie. Le diable est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
dans le noir du diable.
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ACTIONS
Attaques multiples. Le diable effectue trois attaques au corps a

corps : deux avec sa fourche et une avec sa queue. |l peut utiliser
projeter une flamme a la place d’une attaque au corps a corps.

Fourche. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour
toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégats perforants.

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 10 (1d8+6) dégats perforants. Si la cible
n'est pas un mort-vivant ou une créature artificielle, elle doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 17 pour ne pas
perdre 10 (3d6) points de vie au début de chacun de ses tours

a cause de cette blessure infernale. Chaque fois que le diable
réussit cette attaque contre la cible blessée, les dégats infligés par
la blessure augmentent de 10 (3d6). N’importe quelle créature
peut consacrer une action a endiguer I'hémorragie en réussissant
un test de Sagesse (Médecine) DD 12. La blessure se referme
également si la cible bénéficie d'un soin magique.

Projeter une flamme. Attaque de sort a distance : +7 pour toucher,
portée 45 m, une cible. Touché : 14 (4d6) dégats de feu. La cible
prend également feu si c’est un objet inflammable ni porté

ni transporté.
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'DIABLE DES CHAINES

Fiélon (diable) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

. Classe d’armure 16 (armure naturelle)
Points de vie 85 (10d8 + 40)

| Vitesse 9 m
! FOR DEX CON INT SAG CHA
18 (+4) 15(+2) 18 (+4) 11 (+0) 12 (1) 14 (+2)

i Jets de sauvegarde Con +7, Sag +4, Cha +5
Résistance aux dégats de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
| pasenargent
' Immunité contre les dégats de feu et de poison
' Immunités contre I'état empoisonné
' Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11
Langues infernal, télépathie 36 m
! Dangerosité 8 (3900 PX)

) Résistance a la magie. Le diable est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
dans le noir du diable.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le diable effectue deux attaques avec
ses chaines.

Chaine. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégats tranchants. La cible
est empoignée (évasion DD 14) si le diable n’est pas déja en train
d’empoigner une autre créature. Tant que dure |'empoignade, la
cible est entravée et subit 7 (2d6) dégats perforants au début de
chacun de ses tours.

Animer des chaines (Recharge aprés un court ou un long repos).
Le diable anime un maximum de quatre chaines situées dans
son champ de vision a 18 métres ou moins, a condition que
personne ne les porte ou transporte et fait surgir des barbelures
extrémement coupantes sur toute leur longueur.

Chaque chaine animée est un objet doté d'une CA de 20,
de 20 points de vie, d'une résistance aux dégits perforants
et d'une immunité contre les dégats de foudre et psychiques.
Quand le diable utilise attaques multiples lors de son tour, il
peut utiliser chaque chaine animée pour effectuer une attaque
de chaine supplémentaire. Une chaine animée peut empoigner
une créature par ses propres moyens, mais ne peut pas effectuer
d’attaques lorsqu’elle empoigne quelqu’un. Une chaine animée
redevient inerte si ses points de vie tombent 4 0, ou si le diable est
neutralisé ou meurt.

REACTIONS

Masque bouleversant. Quand une créature située dans le champ
de vision du diable commence son tour a 9 métres ou moins de

lui, le diable peut créer une illusion qui le fait ressembler & un étre
aimé décédé ou a un implacable ennemi de la créature. Si celle-ci
peut voir le diable, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse
DD 14, sans quoi elle est terrorisée jusqu'a la fin de son tour.
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DIABLE EPINEUX

Fiélon (diable) de Petite taille, Loyal Mauvais

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 22 (5d6 + 5)
Vitesse 6 m, vol 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
10(#0) 15(2) 12(+1) N H0) 14 (+2) 8(-1)

Résistance aux dégits de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
pas en argent

Immunité contre les dégits de feu et de poison

Immunité contre Pétat empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 12

Langues infernal, télépathie 36 m

Dangerosité 2 (450 PX)

Pointes en nombre limité. Douze pointes ornent la queue du
diable. Les pointes utilisées repoussent aprés un long repos.

Résistance a la magie. Le diable est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Repli aérien. Le diable ne provoque pas d’attaque d'opportunité
quand il s’envole au-dela de I'allonge d’un ennemi.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
dans le noir du diable.

ACTIONS

Attaques multiples. Le diable effectue deux attaques : une
avec sa morsure et une avec sa fourche, ou deux avec ses
pointes caudales.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +2 pour toucher, allonge |

1,50 m, une cible. Touché : 5 (2d4) dégats tranchants.

Fourche. Attaque d'arme au corps d corps : +2 pour toucher, allonge

1,50 m, une cible. Touché : 3 (1d6) dégats perforants.

Pointes caudales. Attaque d’arme a distance : +4 pour toucher,

portée 6/24 m, une cible. Touché : 4 (1d4+2) dégats perforants plus

3 (1d6) dégats de feu.

—
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VARIANTE : LANCE DES DIABLES GELES
i Certains diables gelés disposent de I'action suivante.

Attaques multiples. Le diable effectue deux attaques : une avec
sa lance et une avec sa queue.

Lance de glace. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour

£ toucher, allonge 3 m, une cible. Touché : 14 (2d8+5) dégits

perforants plus 10 (3d6) dégats de froid. Si la cible est une
créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution
DD 15 pour ne pas voir sa vitesse réduite de 3 métres pendant
1 minute. Elle ne peut effectuer qu’une action ou une action
bonus, mais pas les deux, pendant chacun de ses tours et elle
ne peut effectuer de réactions. La cible peut retenter le jet de
sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin 2 l'effet

~ dont elle victime en cas de réussite.
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DIABLE GELE

_ Fiélon (diable) de Grande taille, Loyal Mauvais

. Classe d’armure 18 (armure naturelle)

Points de vie 180 (19d10 + 76)
Vitesse 12 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
21 (+5) 14 (+2) 18(+4) 18(+4) 15(+2) 18 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +9, Sag +7, Cha +9
. Résistance aux dégats contondants, perforants et tranchants

infligés par des attaques non magiques qui ne sont pas en argent
Immunité contre les dégits de feu, de froid et de poison

 Immunité contre I'état empoisonné

' Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,

Perception passive 12
Langues infernal, télépathie 36 m

Dangerosité 14 (11 500 PX)

Résistance a la magie. Le diable est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision

_ dans le noir du diable.

ACTIONS

Attaques multiples. Le diable effectue trois attaques : une avec sa
. morsure, une avec ses griffes et une avec sa queue.

. Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher,

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 12 (2d6+5) dégats perforants

= —

Griffes. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d4+5) dégats tranchants plus 10
(3d6) dégéts de froid.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 12 (2d6+5) dégats contondants plus 10
(3d6) dégéts de froid.

Mur de glace (Recharge 6). Le diable crée par magie un mur de
glace opaque sur une surface solide située dans un rayon de

18 meétres dans son champ de vision. Le mur fait 30 centimétres
d'épaisseur et jusqu’a 9 métres de long et 3 métres de haut, ou
prend la forme d’un déme hémisphérique d'un diamétre maximal
de 6 métres.

Au moment ol le mur apparait, les créatures présentes dans
I'emplacement qu’il occupe sont expulsées de la zone par la
trajectoire la plus courte. Chaque créature choisit le c6té du mur
vers lequel elle est expulsée, 3 moins qu’elle ne soit neutralisée.
Les créatures effectuent ensuite un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 17. Celles qui échouent subissent 35 (10d6) dégats de froid, les
autres la moitié seulement.

Le mur reste en place pendant 1 minute. |l disparait
prématurément si le diable est neutralisé ou meurt. Il est
possible d'endommager le mur ou d'y percer une bréche ; chaque
section de 3 metres de c6té a une CA de 5, 30 points de vie, une
vulnérabilité aux dégats de feu et une immunité contre les dégats
nécrotiques, psychiques, d’acide, de froid et de poison. Si une
section est détruite, elle laisse une zone d'air froid a I'emplacement
qu’elle occupait auparavant. Chaque fois qu'une créature traverse,
volontairement ou non, la zone d’air froid lors d’un tour, elle doit
effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 17. Elle subit 17
(5d6) dégats de froid si elle rate son jet, la moitié seulementen cas *
de réussite. Lair froid se disperse quand le reste du mur disparait.

=

plus 10 (3d6) dégats de froid.
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VARIANTE : ARME D’HAST DES DIABLES OSSEUX

Certains diables osseux disposent de I'action suivante.

Attaques multiples. Le diable effectue deux attaques : une avec
son arme d’hast a crochet et une avec son dard.

Arme d’hast a crochet. Attaque d'arme au corps G corps : +8
pour toucher, allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d12+4) dégits
perforants. Si la cible est une créature de Trés Grande taille ou
plus petite, elle est empoignée (évasion DD 14). Le diable ne
peut pas utiliser son arme d’hast sur une autre cible tant que fa
précédente est encore empoignée.

| o
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DIABLE OSSEUX Résistance a la magie. Le diable est avantagé Ior§ desjets de
Bieton (diable) GaiGrandet dille, Laval MatnoR sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.
Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
_ Classe d’armure 19 (armure naturelle) dans le noir du diable.
Points de vie 142 (15d10 + 60)
Vitesse 12 m, vol 12m AcTIONS

Attaques multiples. Le diable effectue trois attaques : deux avec

FOR DEX CON INT SAG CHA ses griffes et une avec son dard.

18 (+4) 16 (+3) 18 (+4) 13 (+1) 14 (+2) 16 (+3)
Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge
Jets de sauvegarde Int +5, Sag +6, Cha +7 3 m, une cible. Touché : 8 (1d8+4) dégits tranchants.
Compétences Perspicacité +6, Supercherie +7
Résistance aux dégits de froid ; contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques qui ne sont pas en argent
Immunité contre les dégits de feu et de poison
' Immunité contre I’état empoisonné
Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 12
Langues infernal, télépathie 36 m
Dangerosité 9 (5000 PX)

Dard. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge

3 m, une cible. Touché : 13 (2d8+4) dégats perforants plus 17 (5d6) |
dégits de poison, et la cible doit réussir un jet de sauvegarde

de Constitution DD 14 pour ne pas étre empoisonnée pendant

1 minute. La cible peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de
chacun de ses tours et met fin a I'effet dont elle est victime en cas |

de réussite.
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DIABLOTIN
Fiélon (diable, métamorphe) de Trés Petite taille, Loyal Mauvais
[=—= =
Classe d’armure 13

Points de vie 10 (3d4 + 3)

Vitesse 6 m, vol 12 m

FOR
6(-2)

DEX
17 (+3)

CON
13 (+1)

INT
11 (+0)

SAG
12 (+1)

CHA
14 (+2)

Compétences Discrétion +5, Perspicacité +3, Persuasion +4,
Supercherie +4

Résistance aux dégits de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
pas en argent

Immunité contre les dégats de feu et de poison

. Immunité contre Pétat empoisonné

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11
- Langues commun, infernal
- Dangerosité 1 (200 PX)

| Métamorphe. Le diablotin peut utiliser son action pour se

métamorphoser en 'une des bétes suivantes : rat (vitesse 6 m),

. corbeau (6 m, vol 18 m) ou araignée (6 m, escalade 6 m), ou pour

reprendre sa véritable forme. Ses statistiques restent les mémes,
quelle que soit la forme adoptée, a I'exception de la vitesse
indiquée. Les objets qu'il porte ou transporte ne se transforment

pas. Le diablotin reprend sa forme véritable s'il meurt.

Résistance a la magie. Le diablotin est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Vue du diable. Les téngbres magiques ne bloguent pas la vision

. dans le noir du diablotin.

| ACTIONS

Dard (morsure sous forme de béte). Attaque d'arme au corps a
corps : +5 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5

' (1d4+3) dégats perforants et |a cible doit effectuer un jetde

sauvegarde de Constitution DD 11. Elle subit 10 (3d6) dégits de

| poison si elle le rate, la moitié seulement si elle le réussit.

| Invisibilité. Le diablotin devient invisible par magie. il redevient
 visible s'il attaque ou si sa concentration est interrompue (comme

i deviennent également invisibles.

s'il se concentrait sur un sort). Les objets qu’il porte ou transporte

LEMURE

Fiélon (diable) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

Classe d’armure 7
Points de vie 13 (3dR)
Vitesse 4,50 m

cHA
3(-4)

FOR
10 (+0)

DEX
5(3)

CON
11 (+0)

INT
1(=3)

SAG
1 (+0)

Résistance aux dégits de froid

: Immunité contre les dégats de feu et de poison

Immunité contre les états charmé, terrorisé et empoisonné
Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 10
Langue comprend l'infernal mais ne peut pas parler
Dangerosité 0 (10 PX)

Reconstitution infernale. Un lémure qui meurt dans les Neuf
Enfers revient a la vie en 1d10 jours avec tous ses points de vie,

a moins qu'il ne soit tué par une créature d’alignement Bon
bénéficiant d'un sort de bénédiction au moment de sa mort ou si
quelqu’un asperge son cadavre d’eau bénite.

Vue du diable. Les ténébres magiques ne bloquent pas la vision
dans le noir du lémure.

ACTIONS

Poing. Attaque d'arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 2 (1d4) dégats contondants.
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DIANTREFOSSE .8 lncantatio:_-: innée. La ca.ractéristique d’incantation du diantrefosse
Ricion (diabk) de Grande saille, Loyal Mauvas e;t le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre le.? so_rts ’21). Le
diantrefosse peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans
composante matérielle :
Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 300 (24d10 + 168) A volonté : boule de feu, détection de la magie
Vitesse 9 m, vol 18 m 3/jour chacun : immobiliser un monstre, mur de feu
FOR DEX CON INT SAG CHA Résistance a la magie. Le diantrefosse est avantz}gé lors des jets de
26 (+8) 14(+2) 24 (+7) 22(+6) 18 (+4) 24 (+7) sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.
Jets de sauvegarde Dex +8, Con +13, Sag +10 ACTIONS
Résistance aux dégats de froid ; contondants, perforants et Attaques multiples. Le diantrefosse effectue quatre attaques : une
tranchants infligés par des attaques non-magiques qui ne sont avec sa morsure, une avec ses griffes, une avec sa masse d’armes
pas/en giagit et une avec sa queue.
Immunité contre les dégiats de feu et de poison
' Immunité contre I’état empoisonné Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher,
Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 14 allonge 1,50 m, une cible. Touché : 22 (4d6+8) dégats perforants.
Langues infernal, télépathie 36 m La cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 21
Dangerosité 20 (25000 PX) pour ne pas étre empoisonnée. Tant que le poison fait effet, la cible
ne peut pas récupérer de points de vie et elle subit 21 (6d6) dégits
; ) de poison au début de chacun de ses tours. La cible empoisonnée
Armes nagiques: Les attaques d'arme du diantrefosse peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et
sonkipagigues. met fin a l'effet dont elle est victime en cas de réussite.
Aura de terreur. Toutes les créatures hostiles envers le diantrefosse Griffe. Attaque d'arme au corps & corps : +14 pour toucher, allonge
qui commencent leur tour 2 6 métres ou moins de lui doivent 3 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats tranchants.
effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse DD 21, saufsi le
diantrefosse est neutralisé. Les créatures qui ratent leur jet de Masse d’armes. Attaque d’arme au corps d corps : +14 pour toucher,
sauvegarde sont terrorisées jusqu’au début de leur prochain tour. allonge 3 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégats contondants
Celles qui réussissent leur jet de sauvegarde sont immunisées plus 21 (6d6) dégats de feu.
contre I'aura de terreur du diantrefosse pendant 24 heures. : .
Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +14 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 24 (3d10+8) dégits contondants.
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VARIANTE : CORDE D’ENCHEVETREMENT

Certaines érinyes manient une corde d'enchevétrement (décrite

dans le Dungeon Master’s Guide). Lorsqu'une érinye utilise

I'action attaques multiples, elle peut utiliser la corde, mais cette
utilisation remplace deux attaques.
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ERINYE
' Fiélon (diable) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

" Classe d’armure 18 (harnois)
- Points de vie 153 (18d8 + 72)
Vitesse 9 m, vol 18 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
18 (+4) 16(+3) 18 (+4) 14(+2) 14(+2) 18 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +8, Sag +6, Cha +8

Résistance aux dégats de froid ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques qui ne sont
pas en argent

Immunité contre les dégits de feu et de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 12

. Langues infernal, télépathie 36 m
Dangerosité 12 (8 400 PX)

Armes infernales. Les attaques d’arme de I’érinye sont magiques
et infligent 13 (3d8) dégits de poison supplémentaires en cas
d’attaque réussie (déja comptabilisés dans ses attaques).

Résistance a la magie. 'érinye est avantagée lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.
AcTIONS

Attaques multiples. L'érinye effectue trois attaques.

Epée longue. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 8 (1d8+4) dégits tranchants, ou
9 (1d10+4) dégits tranchants si I'épée est maniée a deux mains,
plus 13 (3d8) dégats de poison.

Arc long. Attaque d'arme a distance : +7 pour toucher, portée
45/180 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégats perforants plus 13
(3d8) dégits de poison et la cible doit réussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 14 pour ne pas étre empoisonnée. Le poison
fait effet jusqu’a son élimination par le sort restauration inférieure
ou une magie similaire.

REACTIONS

Parade. Uérinye ajoute 4 a sa CA contre une attaque au corps a
corps qui devrait la toucher. Elle doit voir son agresseur et manier
une arme de corps a corps pour pouvoir parer de cette facon.

DIABLES
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DINOSAURES

Les dinosaures, ou béhémoths, font partie des plus anciens
reptiles au monde. Les dinosaures carnivores sont des
chasseurs sauvages et territoriaux. Les dinosaures herbivores
sont moins agressifs, mais peuvent attaquer pour défendre
leurs petits, ou s'ils sont surpris ou harcelés.

Il existe beaucoup de dinosaures différents, tant au niveau
de la forme que de la taille. Les espéces de grande taille sont
souvent grises ou de couleur terne, tandis que les dinosaures
plus petits ont souvent des couleurs aussi vives et variées
que celles des oiseaux. Les dinosaures vivent dans des
contrées isolées, rudes et accidentées rarement traversées
par les humanoides, notamment des vallées montagneuses
isolées, des plateaux inaccessibles, des iles tropicales et des
marécages impénétrables.

ALLOSAURE

Lallosaure est un prédateur de grande taille, fort et rapide.
Il peut poursuivre et rattraper n'importe quelle proie
terrain découvert et bondir pour abattre les créatures de ses
griffes acérées.

ANKYLOSAURE

D’épaisses plaques protectrices couvrent le corps des
ankylosaures herbivores. Ils se défendent contre les
prédateurs avec leur queue i 'extrémité en forme de massue
aux frappes dévastatrices. La queue de certains ankylosaures
se termine par des pointes et inflige des dégéts perforants et
non contondants.

PLESIOSAURE

Le plésiosaure est un dinosaure marin doté de puissantes
nageoires pour déplacer son corps massif. Prédateur et
agressif, il attaque toutes les créatures qu'il croise. Son cou
souple fait le tiers de sa longueur totale et lui permet de porter
de violents coups de dents dans toutes les directions.

PTERANODON

Ce reptile volant posséde des ailes d'une envergure de 4,50
4 6 metres et chasse de petites proies marines, en plongeant
droit sur elles, tutefois, il attaque aussi toute créature qui lui
parait comestible. Un ptéranodon n’a pas de crocs, mais un
bec afffité qu'il utilise pour perforer les prises trop grosses a
avaler d'un coup.

TRICERATOPS ) -

Le tricératops est l'un des dinosaures herbivores les plus
agressifs, doté d’'une boite cradnienne formant une plaque
osseuse protectrice déployée en éventail. Avec ses longues
cornes et sa vivacité, il éventre et piétine a mort les prédateurs
qui osent s'en prendre a lui.

TYRANNOSAURE

Ce gigantesque prédateur terrorise tout ce qui vit sur son
territoire. Malgré sa taille et son poids, un tyrannosaure est
un coureur rapide. Il traque tout ce qu'il pense pouvoir manger
et rares sont les créatures qu'il ne peut dévorer entiéres. Un
tyrannosaure en quéte de proies substantielles peut manger
des carcasses et toutes les petites créatures qui tentent de lui
chiper ses prises.

ALLOSAURE

Béte de Grande taille, non-alignée

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 51 (6d10 + 18)
Vitesse 18 m

FOR  DEX CON INT SAG  CHA
19 (+4) 1B 17@E3) 2(-4)  12@#)  5(-3)

Compétence Perception +5
Sens Perception passive 15
Langue —

Dangerosité 2 (450 PX)

Bond agressif. Si I'allosaure se déplace en ligne droite sur une
distance minimale de 9 métres en direction d’une créature contre
laguelle il réussit ensuite une attaque de griffe lors du méme tour,
cette créature doit réussir un jet de sauvegarde de Force DD 13,
sans quoi il la jette  terre. Si la cible est a terre, I'allosaure peut
effectuer une attaque de morsure contre elle par une action bonus.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 15 (2d10+4) dégits perforants.

Criffe. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 8 (1d8+4) dégats tranchants.

c = —— = =

ANKYLOSAURE

Béte de Tres Grande taille, non-alignée

Classe d’armure 15 (armure naturelle)
Points de vie 68 (8d12 + 16)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
19 (+4) 1 (+0) 15(+2) 2(-4) 12(+) 5 (-3)

Sens Perception passive 11
Langue —
Dangerosité 3 (700 PX)

ACTIONS

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 18 (4d6+4) dégits contondants. Si la cible
est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Force
DD 14 pour ne pas étre jetée a terre.

=
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PLESIOSAURE

Béte de Grande taille, non-alignée

| Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 68 (8d10 + 24)
| Vitesse 6 m, nage 12 m

i

FOR
18 (+4)

DEX
15 (+2)

CON
16 (+3)

INT
2(-4)

SAG
12 (+1)

CHA
¥(=8)

Sens Perception passive 13
Langue —

4

|

|

i] Compétences Discrétion +4, Perception +3
| Dangerosité 2 (450 PX)

|
~ Retenir son souffle. Le plésiosaure peut retenir son souffle
| pendant 1 heure.

' ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
| 3 m, une cible. Touché : 14 (3d6+4) dégits perforants.

. PTERANODON

| Beétede taille Moyenne, non-alignée

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
" Points de vie 13 (3d8)
Vitesse 3 m, vol 18 m

FOR
12 (+1)

DEX
15 (+2)

CON
10 (+0)

INT
2(-4

CHA
5 (-3)

SAG
9(-1)

. Compétence Perception +1
- Sens Perception passive 11
Langue —
Dangerosité 1/4 (50 PX)

Repli aérien. Le ptéranodon ne provoque pas d’attaques
d'opportunité quand il s’envole au-dela de I'allonge d'un ennemi.

- ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge

E=

== 1,50 m, une cible. Touché : 6 (2d4+1) dégats perforants.

— = e ————— sy B == = ————e =]
’I‘RICERATOPS = et ety = |
| Béte de Trés Grande taille, non-alignée TYRANNO SAURE
: Béte de Trés Grande taille, non-alignée
Classe d’armure 13 (armure naturelle)
| Points de vie 95 (10d12 + 30) Classe d’armure 13 (armure naturelle)
_ Vitesse 15m Points de vie 136 (13d12 + 52)
: Vitesse 15 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
22(+6) 9 (-1) 17 (+3) 2(-4) N 0 5(3) FOR DEX CON INT SAG CHA
25+7) 10 (+0) 19 (+4) 2(-4) 12(+)) 9(-)
. Sens Perception passive 10
. Langue — Compétence Perception +4
' Dangerosité 5 (1800 PX) Sens Perception passive 14
! Langue —
. . i i . ] Dangerosité 8 (3900 PX)
Charge écrasante. Si le tricératops se déplace en ligne droite
sur une distance minimale de 6 métres vers une créature contre
laquelle il réussit ensuite une attaque de coup de corne lors du ACTIONS
méme tour, cette créature doit réussir un jet de sauvegarde de :
Force DD 13, sans quoi il la jette 4 terre. Si la cible est 4 terre, le Attaques multiples. Le tyrannosaure effectue deux attaques : une
tricératops peut effectuer une attaque de piétinement contre elle dvecisaymarsureletiunclavecisajquetlcs I ne peut pas effectuer ces
par une action bonus. deux attaques contre la méme cible.
A Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher,
CTIONS allonge 3 m, une cible. Touché : 33 (4d12+7) dégats perforants. La
Coup de corne. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher, cible est empoignée (évasion DD 17) si elle est de taille Moyenne
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 24 (4d8+6) dégats perforants. ou plus petite. Elle est entravée tant qu’elle est empoignée et le
oy 4 tyrannosaure ne peut pas mordre une autre créature.
| Piétinement. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature a terre. Touché : 22 (3d10+6) dégits Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
contondants. 3 m, une cible. Touché : 20 (3d8+7) dégats contondants.
EL e AT A S N e N Ty | = — o e A el e i
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DOPPELGANGER

Les doppelgangers sont de perfides métamorphes qui prennent
l'apparence d’autres humanoides pour semer d’éventuels
poursuivants ou mener des victimes a leur perte par le leurre
et la tromperie. Rares sont les créatures capables de manier

la peur, la suspicion et la duperie aussi efficacement que les
doppelgangers. On les trouve dans tous types de régions et

de cultures, sachant qu'ils peuvent endosser I'apparence de
n'importe quel individu, quelle que soit sa race.

Voleurs de secrets. La capacité de métamorphose du
doppelganger lui permet de s'immiscer dans presque n'importe
quel groupe ou communauté, mais ne lui apprend pas pour
autant les langues, le comportement, les souvenirs et la
personnalité de I'individu dont il prend la forme, c'est pourquoi
il suit ou capture souvent les créatures qu'il compte incarner.
Il 'observe et scrute leur esprit pour apprendre leurs secrets.
Un doppelganger peut lire les pensées superficielles d’'une
créature et découvrir ainsi son nom, ses désirs et ses peurs,
en plus de quelques vagues souvenirs. Un doppelganger qui se
fait passer pour une créature spécifique pour mettre en ccuvre
un complot a long terme devra sans doute conserver son
double véritable vivant et a portée de main pendant plusieurs
semaines, et sonder chaque jour son esprit pour apprendre a
se comporter et a parler comme lui.

Escrocs hédonistes. Les doppelgangers agissent seuls
ou en petits groupes, le réle de chacun variant d'un complot
a l'autre. Un doppelganger peut prendre la place d'un
noble ou d'un marchand préalablement assassiné pendant
que les autres revétent d’autres identités en fonction des
circonstances, incarnant les membres ou les domestiques de
la famille, tout en dilapidant les richesses de leur victime.

Changelins. Les doppelgangers sont trop paresseux et
égocentriques pour élever leurs petits. Ils prennent la forme
d’hommes séduisants et charment les femmes en leur laissant
le soin d'élever leurs rejetons. Jusqu'a I'adolescence, I'enfant
d’'un doppelganger ressemble en tous points & un membre de la
race de sa mere. A 'adolescence, il découvre sa vraie nature et
cherche a rejoindre d'autres doppelgangers.

T s s S

DOPPELGANGER

Créature monstrueuse (métamorphe) de taille Moyenne, Neutre

Classe d’armure 14
Points de vie 52 (8d8 + 16)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
1M (+0) 18(+4) 14 (+2) 11 (+0) 12(+1) 14 (+2)

Compétences Perspicacité +3, Supercherie +6
Immunités contre I’état charmé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11
Langue commun

Dangerosité 3 (700 PX)

Attaque surprise. Si le doppleganger surprend une créature et
réussit une attaque contre elle lors du premier round de combat,
I'attaque lui inflige 10 (3d6) dégats supplémentaires.

Embuscade. Au premier round de combat, le doppleganger est
avantagé lors des jets d'attaques effectués contre les créatures
qu'il a surprises.

Métamorphe. Le doppelganger peut utiliser son action pour se
métamorphoser en un humanoide de taille Moyenne ou Petite qu'il
a déja vu ou pour reprendre sa véritable forme. Ses statistiques, 2
I'exception de sa taille, restent les mémes, quelle que soit la forme
adoptée. Les objets qu'il porte ou transporte ne se transforment
pas. Le doppleganger reprend sa forme véritable s’il meurt.

ACTIONS

Attaques multiples. Le doppleganger effectue deux attaques au
corps a corps.

Coup. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d6+4) dégats contondants.

Lire les pensées. Le doppelganger lit par magie les pensées
superficielles d’une créature située a 18 meétres ou moins de lui.
Leffet traverse les obstacles, mais 90 centimétres de bois ou de
terre, 60 centimétres de pierre, 5 centimétres de métal ou une fine
couche de plomb suffisent  le bloquer. Tant que la créature est

a portée, le doppelganger peut continuer a lire ses pensées si sa
concentration n’est pas interrompue (comme s'il se concentrait
sur un sort). Pendant qu'il lit les pensées de la cible, il est
avantagé lors des tests de Sagesse (Perspicacité) et de Charisme
(Intimidation, Persuasion et Supercherie) effectués contre elle.
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DRACOLICHE

Malgré leur impressionnante longévité, les dragons n'échappent pas
ala mort. Cette réalité ne convient pas a tous et certains provoquent
leur transformation en redoutables dracoliches mortes-vivantes par
le biais d'énergies nécromantiques et d'antiques rituels. Seuls les
dragons les plus narcissiques prennent cette décision. Ce faisant, ils
savent aussi qu'ils rompent tous les liens qui les unissent aux leurs
et aux dieux draconiques.

Par-dela Ia mort. Une dracoliche conserve sa taille et sa forme
généralelors de sa transformation, mais son cuir écailleux se
desséche sur ses os ou se désagrege par pans entiers, laissant
apparaitre son squelette. Ses yeux sont deux points de lumiére au
milieu d'orbites noires, révélant la malveillance de son esprit de
mort-vivant.

De nombreux dragons poursuivent de vains objectifs de
destructions et de domination, mais les dracoliches sont plus
malfaisantes que le plus malfaisant des dragons et veulent tous les
dominer. Une dracoliche est un tyran a l'intelligence fiélone qui tisse
des toiles complexes et élabore de perfides complots en attirant a
elle des serviteurs motivés par I'avarice et le pouvoir. Toujours dans
I'ombre et préte a prendre les mesures nécessaires pour que son
existence reste un secret, une dracoliche est un adversaire rusé
et redoutable.

Les phylactéres des dracoliches. Pour créer une dracoliche,

il faut que le dragon concerné coopere avec plusieurs mages ou
fanatiques capables d'accomplir le rituel approprié. Pendant celui-ci,
le dragon avale un breuvage toxique qui le tue sur le coup. Les
lanceurs de sorts assistants enferment ensuite son esprit dans une
gemme spécialement prévue a ceteffet et qui fonctionne commele
phylactere d'une liche. Alors que le dragon perdses chairs, I'esprit
dans la gemme retourne dans son corps et anime le squelette.

Sile corps physique d'une dracoliche est détruit, son esprit
retourne dans la gemme siles deux sont sur le méme plan. Sila
gemme entre en contact physique avec le cadavre d’un autre dragon,
l'esprit de la dracoliche en prend possession et devient une nouvelle
dracoliche. Si la gemme de la dracoliche est emportée sur un autre
plan, son esprit n'a plus nulle part ol aller une fois son corps de
mortvivant détruit ; il glisse alorssimplement vers l'aprés-vie.

ARCHETYPE DE DRACOLICHE

Seuls les vrais dragons adultes ou vénérables peuvent se
changer en dracoliche. Les dragons plus jeunes qui tentent
I'opération n'y survivent pas, tout comme d’autres créatures qui
ne sont pas de véritables dragons, méme si elles sont de type
dragon, comme les pseudodragons et les vouivres. Un dragon
d’ombre ne peut pas non plus devenir une dracoliche car sa
consistance physique est déja compromise.

Quand un dragon se transforme en dracoliche, il conserve
ses statistiques, a 'exception des éléments suivants. Le dragon
perd ses traits spéciaux reposant sur une physiologie vivante,
comme amphibie. La dracoliche conserve ou perd une ou
plusieurs de ses actions d’antre, et peut également en gagner
de nouvelles, a I'appréciation du MD.

Type. La dracoliche devient de type mort-vivant qui
remplace celuide dragon. Elle n’a plus besoin de respirer,
manger, boire, ni dormir.

Résistance aux dégats. La dracoliche bénéficie d’'une
résistance aux dégats nécrotiques.

Immunités contre les dégats. La dracoliche est immunisée
contre le poison. Elle conserve également toutes les immunités
dans elle bénéficiait avant sa transformation en dracoliche.

Immunités contre les états. La dracoliche ne peut pas
étre charmée, empoisonnée, paralysée ou terrorisée. Elle ne
souffre également plus de I'épuisement.

Résistance a Ia magie. La dracoliche est avantagée lors des
jets de sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.
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DRACOLICHE BLEUE ADULTE

Mort-vivant de Trés Grande taille, Loyal Mauvais

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 225 (18d12 + 108)
Vitesse 12 m, fouissement 9 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT SAG CHA
25(+7) 10 (+0) 23 (+6) 16 (+3) 15(+2) 19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +11, Sag +7, Cha +9

Compétences Discrétion +5, Perception +12

Résistance aux dégats nécrotiques

Immunité contre les dégits de foudre et de poison

Immunité contre les états charmé, empoisonné, épuisé, paralysé
ou terrorisé

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 22

Langues commun, draconique

Dangerosité 17 (18000 PX)

Résistance a la magie. La dracoliche est avantagée lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Résistance légendaire (3/jour). La dracoliche peut remplacer
I’échec d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. La dracoliche peut utiliser sa présence
terrifiante. Elle effectue ensuite trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +12 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 18 (2d10+7) dégéts perforants plus
5 (1d10) dégéts de foudre.

CGriffe. Attaque d’arme au corps d corps : +12 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 14 (2d6+7) dégits tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +12 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 16 (2d8+7) dégits contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par la dracoliche,
situées a 36 métres ou moins d’elle et conscientes de sa présence,
doivent réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 18 pour ne pas
&tre terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le
jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend fin,
elle estimmunisée contre la présence terrifiante de la dracoliche
pendant 24 heures.

Souffle de foudre (Recharge 5-6). La dracoliche souffle de la foudre
sur une ligne de 27 métres de long et 1,50 métre de large. Les
créatures sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de
Dextérité DD 20 ; celles qui le ratent subissent 66 (12d10) dégéts
de foudre, les autres la moitié seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

La dracoliche peut effectuer 3 actions légendaires qu’elle choisit
parmi celles décrites ici. Elle ne peut en effectuer qu’'une seule

a la fois et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. La
dracoliche récupére au début de son tour I'utilisation des actions
légendaires déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). La dracoliche bat
violemment des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins
d’elle doivent réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 21
pour ne pas subir 14 (2d6+7) dégats contondants et étre jetées a
terre. La dracoliche peut ensuite prendre son envol a la moitié de
sa vitesse de vol.

Détecter. La dracoliche effectue un test de Sagesse (Perception).

DRAGON D'OMBRE

Les dragons d’ombre sont de véritables dragons nés dans
I'Obscur ou transformés aprés plusieurs années passées
dans ce sombre royaume. Certains restent dans I'Obscur
et apprécient ses mornes paysages et la désolation qu'ils
inspirent, d’autres cherchent & retourner sur le plan
matériel, impatients de répandre les ténébres et le mal du
plan des ombres.

De sombres portails. Des portails ouvrant sur 'Obscur
apparaissent parfois dans des endroits désolés et dans
I'obscurité totale de cavernes souterraines. Les dragons qui
installent leur taniére dans ce genre d’endroits découvrent
souvent ces portails et se retrouvent dans un monde
complétement nouveau. Les dragons vénérables, endormis
dans leur taniére depuis plusieurs mois ou années, peuvent
également disparaitre sans savoir qu'un portail s’est formé
pendant leur sommeil.

Refagonnés dans 'ombre. La transformation en dragon
d’'ombre prend plusieurs années, période pendant laquelle
les écailles du dragon perdent leur lustre pour devenir
aussi noires que le charbon. Ses ailes de cuir deviennent
translucides et ses yeux palissent jusqu'a un gris opalescent.
Les dragons d’'ombre détestent la lumiere du soleil et la
lumiere vive les affaiblit. Les ténébres étiolent le corps du
dragon jusqu’a ce qu'’il ne soit plus que 'ombre de ce qu'il était.

La nature magique des dragons retient I'attention de
I'Obscur qui semble vouloir s’approprier la puissance et la
majesté de ces grands reptiles. Les créatures qui vivent dans

’Obscur succombent peu & peu au découragement. Plus
elles passent de temps sur ce plan et plus elles acceptent le
malaise qu'il inspire. Un dragon qui passe plusieurs mois,
puis plusieurs années, dans I'Obscur est conscient de la
transformation dont il est victime et ne peut pourtant rien faire
pour I'empécher.

De retour dans le monde. Le pouvoir de 'Obscur est si
présent chez les dragons d’'ombre que méme un retour sur le
plan matériel ne peut inverser leur transformation. Certains
dragons d’ombre attirent des créatures du royaume des
mortels vers 'Obscur pour avoir de la compagnie, jusqu’a ce
qu'ils s’en fatiguent et les dévorent. D’autres sont heureux de
quitter pour toujours 'Obscur et rejoignent le plan matériel
qui, d’'aprés eux, est plus abondant en pouvoirs et en trésors.

ARCHETYPE DE DRAGON D'OMBRE

Seuls les vrais dragons peuvent se transformer en dragon
d’'ombre, et seulement s’ils sont natifs de I'Obscur ou s’ils y
passent plusieurs années. Une dracoliche ne peut pas devenir
un dragon d’'ombre car elle a déja perdu sa nature draconique
en devenant un mort-vivant.

Quand un dragon devient un dragon d’'ombre, il conserve
ses statistiques, & 'exception des éléments suivants. Le
dragond'ombre conserve ou perd une ou plusieurs de ses
actions d’antre, et peut également en gagner de nouvelles, a
l'appréciation du MD.

DRAGON I QMBXE




Discrétion dans les ombres. Tant qu'il se trouve dans une
zone faiblement éclairée ou plongée dans 'obscurité totale,
le dragon d’'ombre peut effectuer l'action se cacher par une
action bonus.

Maitrise de compétence : Discrétion. Le bonus de maitrise
du dragon est doublé lorsqu'il effectue des tests de Sagesse
(Discrétion).

Nouvelle action : morsure. Sila morsure du dragon
infligeait des dégits d’acide, de feu, de foudre, de froid ou de
poison, elle inflige 4 la place des dégits nécrotiques.

Nouvelle action : souffle d’ombre. Si le dragon disposait
d’un souffle infligeant des dégits, ces dégits deviennent de
type nécrotique et perdent leur type originel. Si ces dégits
réduisent un humanoide a O point de vie, il meurt et une
ombre s'extrait de son cadavre. Elle agitimmédiatement apres
le dragon lors du décompte de l'initiative et se trouve sous
son contrdle.

Ombre vivante. Dans une lumiére faible ou dans 'obscurité,
le dragon bénéficie d'une résistance aux dégits s'ils ne sont ni
de force, ni psychiques, ni radiants.

Résistance aux dégits. Le dragon d'ombre bénéficie d'une
résistance aux dégits nécrotiques.

Sensibilité a Ia Iumieére du soleil. Le dragon d'ombre est
désavantagé lors des jets d’attaque et des tests de Sagesse
(Perception) basés sur la vue lorsqu'il est exposé a la
lumiére du soleil.

DRAGON D'OMBRE
.
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JEUNE DRAGON D’'OMBRE ROUGE

% Dragon de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 178 (17d10 + 85)
Vitesse 12 m, escalade 12 m, vol 24 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
23 (+#6) 10 (+0) 21 (+5) 14 (+2) N (+0) 19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +4, Con +9, Sag +4, Cha +8

Compétences Discrétion +8, Perception +8

Résistance aux dégits nécrotiques

Immunité contre les dégits de feu

Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 18

Langues commun, draconique

Dangerosité 13 (10000 PX)

Discrétion dans les ombres. Tant qu'il se trouve dans une zone
faiblement éclairée ou plongée dans I'obscurité totale, le dragon
d’ombre peut effectuer I'action se cacher par une action bonus.

Ombre vivante. Dans une lumiére faible ou dans I'obscurité, le
dragon bénéficie d’une résistance aux dégats s'ils ne sont ni de
force, ni psychiques, ni radiants.

Sensibilité a la lumiére du soleil. Le dragon d’ombre est
désavantagé lors des jets d'attaque et des tests de Sagesse
(Perception) basés sur la vue lorsqu'il est exposé a la
lumiére du soleil.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants plus
3 (1d6) dégats nécrotiques.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégats tranchants.

Souffle d’ombre (Recharge 5-6). Le dragon souffle une ombre
ardente sur un cone de 9 métres. Les créatures dans ce cone
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 18. Celles
qui échouent subissent 56 (16d6) dégats nécrotiques, les autres la
moitié seulement. Si ces dégéts réduisent un humanoide 2 0 point
de vie, il meurt et une ombre s'extrait de son cadavre. Elle agit
immédiatement aprés le dragon lors du décompte de l'initiative et
se trouve sous son contrdle.
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DRAGONS

Les vrais dragons sont des reptiles ailés a la lignée ancienne
et aux terrifiants pouvoirs. Ils sont réputés et craints pour leur
ruse et leur avarice prédatrices, les plus vieux font partie des
créatures les plus puissantes au monde. Les dragons sont
également des créatures magiques dont les pouvoirs innés
surnaturels leur permettent, entre autres, d’attaquer avec leur
terrible souffle.

Le sang des dragons coule dans les veines de nombreuses
créatures, notamment les vouivres et les dragons-tortues.
Les vrais dragons se divisent en deux grandes catégories : les
dragons chromatiques et les dragons métalliques. Les dragons
blancs, bleus, noirs, rouges et verts sont égoistes, malfaisants
et craints de tous. Les dragons d'airain, d'argent, d’or, de
bronze et de cuivre sont nobles, bienveillants et grandement
respectés des personnes raisonnables.

Méme sileurs objectifs et idéaux sont extrémement divers,
tous les vrais dragons convoitent les richesses et amassent
en grande quantité pieces de monnaie, pierres précieuses et
objets magiques. Les dragons en possession d’importants
trésors ne s'en éloignent jamais longtemps et s'aventurent
al'extérieur de leur taniére uniquement pour patrouiller
ou se nourrir.

Lavie d’'un vrai dragon se décompose en quatre étapes, du
stade de petit dragonnet a celui de vénérable dragon qui peut
vivre plus d’'un millier d’'années. Les dragons aussi vieux sont
sans pareils et leurs trésors inestimables.

CATEGORIES D’AGE DES DRAGONS

Catégorie Taille Age
Dragonnet Moyenne 5 ans ou moins
Jeune Grande 62100 ans
Adulte Trés grande 101 2 800 ans

Vénérable Gigantesque 801 ans ou plus

Les dragons blancs, bleus, noirs, rouges et verts représentent
la facette maléfique de leur race. Agressifs, gloutons et
vaniteux, les dragons chromatiques sont de sombres

sages et de puissants tyrans craints de tous, y compris des
autres dragons.

L’avarice avant tout. Les dragons chromatiques convoitent
les trésors et cette avidité influe sur chacun de leurs complots
et conspirations. Ils estiment que toutes les richesses du
monde leur reviennent de droit et qu'ils peuvent se les
approprier sans aucune considération pour les humanoides et
autres créatures « chapardeuses ». Leurs trésors composés
de montagnes de pieces, de gemmes étincelantes et d'objets
magiques sont légendaires. Il faut toutefois remarquer que
les dragons chromatiques ne s'intéressent aucunement au
commerce et amassent des richesses pour le simple plaisir de
les posséder.

Des créatures orgueilleuses. Tous les dragons
chromatiques se croient supérieurs et se considérent comme
les plus puissantes et les plus dignes de toutes les créatures
du royaume des mortels. Ils n'interagissent avec autrui que
pour servir leurs intéréts. Ils sont convaincus qu'il est de leur
droit de régner et cette croyance a un réel impact sur leur
personnalité et leur fagon de percevoir le monde. Ramener
un dragon chromatique a la réalité, c’est comme essayer de
convaincre le vent qu'il doit arréter de souffler. Pour eux, les
humanoides sont des animaux sans intérét, tout juste bons
pour servir de proies ou de bétes de somme.

Un antre dangereux. L'antre d'un dragon est le siege de
son pouvoir et la chambre forte de ses trésors. Naturellement
résistant et adapté a des environnements rudes, un dragon se
choisit ou construit un antre non pas pour s'abriter du climat,
mais pour se défendre. Il doit avoir de multiples entrées et
sorties, ainsi qu'un lieu sir oll entreposer ses trésors.

La plupart des antres de dragons chromatiques sont cachés
dans des endroits dangereux et isolés pour interdire leur acces
alaplupart des mortels, a I'exception des plus audacieux. Un
dragon noir pourraitinstaller son antre au cogur d’'un vaste
marais et un dragon rouge dans la caldére d'un volcan actif.
En plus des défenses naturelles de ces antres, les puissants
dragons chromatiques ont aussi a leur disposition des gardiens
magiques, des pieges et des créatures serviles qui protegent
leurs trésors.

La reine des dragons maléfiques. Tiamat la Reine-Dragon
est la divinité tutélaire des dragons maléfiques. Elle vit en
Averne, la premiere strate des Neuf Enfers. En tant que déesse
mineure, Tiamat a le pouvoir de conférer des sorts a ses
fideles, mais elle rechigne a partager son pouvoir. Elle incarne
parfaitement l'avarice des dragons maléfiques et estime
que le multivers et tous ses trésors seront un jour a elle, et
a elle seule.

Tiamat est un gigantesque dragon a cingq tétes, une par
type de dragons chromatiques qui la vénérent : blanc, bleu,
noir, rouge, et vert. C’est une véritable terreur sur le champ de
bataille car elle peut annihiler des armées entieres avec ces
cing souffles, ses sorts terrifiants et ses griffes redoutables.

Bahamut le Dragon de platine, avec qui elle se répartit le
contréle de la foi des dragons, est son ennemi le plus hai. Elle
en veut aussi particulierement 4 Asmodée qui lui a retiré€ il
y a longtemps le droit de gouverner I'’Averne et continue de
réfréner sa puissance.

| |
VARIANTE : LES DRAGONS LANCEURS DE SORTS
INNES

Les dragons sont des créatures naturellement magiques et
peuvent donc maitriser quelques sorts au fil de leur vie, si vous
utilisez cette variante.

Un dragon jeune, adulte ou vénérable peut lancer,
quotidiennement et de maniére innée, un nombre de sorts
égal a son modificateur de Charisme. il n’a besoin d'aucune
composante matérielle et le niveau des sorts ne peut étre
supérieur au tiers (arrondi a I'inférieur) de I'indice de dangerosité
du dragon. Le bonus du dragon pour frapper avec ces sorts est
égal a son bonus de maitrise + son bonus de Charisme. Le DD
des jets de sauvegarde contre ses sorts est égal a 8 + son bonus
de maitrise + son modificateur de Charisme.
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. plus 9 (2d8) dégats de froid.
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' DRAGON BLANC VENERABLE

| Dragon de taille Gigantesque, Chaotique Mauvais

-, Classe d’armure 20 (armure naturelle)

| Points de vie 333 (18d20 + 144)
| Vitesse 12 m, fouissement 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
26 (+8) 10 (+0) 26 (+8) 10(+0) 13 (+1) 14 (+2)

| Jets de sauvegarde Dex +6, Con +14, Sag +7, Cha +8
Compétences Discrétion +6, Perception +13
| Immunité contre les dégats de froid
| Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 23
Langues commun, draconique
/ Dangerosité 20 (25000 PX)

Marche sur la glace. Le dragon peut se déplacer sur des
- surfaces verglacées et les escalader sans avoir a effectuer de
| test de caractéristique. De plus, traverser des terrains difficiles
composés de glace ou de neige ne lui colite aucun déplacement
| supplémentaire.

| Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
| d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

' ACTIONS

© Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
1 Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux

L avec ses griffes.

| Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +14 pour toucher,
- allonge 4,50 m, une cible. Touché : 19 (2d10+8) dégats perforants
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Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégats tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps :+14 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 16 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si la créature réussit

son jet de sauvegarde ou si |'effet dont elle est victime prend

fin, elle estimmunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffle de glace (Recharge 5-6). Le dragon souffle de la glace sur

un cdne de 27 métres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer
un jet de sauvegarde de Constitution DD 22 ; elles subissent 72
(16d8) dégats de froid en cas d’échec ou la moitié seulement en

cas de réussite.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule a la fois |
et uniquement a la fin du tour d'une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 4,50 métres ou moins de lui
doivent chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 22
pour ne pas subir 15 (2d6+8) dégits contondants et étre jetées a |
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa |
vitesse de vol. bl

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception). }
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DRAGON BLANC ADULTE

Dragon de Trés Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 200 (16d12 + 96)
Vitesse 12 m, fouissement 9 m, nage 12 m, vol 24 m

CHA
12 (+1)

FOR DEX
22 (+6) 10 (+0)

CON INT  SAG
2(+6)  8(-1) 12(+)

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +11, Sag +6, Cha +6

Compétences Discrétion +5, Perception +11

Immunité contre les dégats de froid

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 21

' Langues commun, draconique

Dangerosité 13 (10000 PX)

Marche sur la glace. Le dragon peut se déplacer sur des
surfaces verglacées et les escalader sans avoir 2 effectuer de
test de caractéristique. De plus, traverser des terrains difficiles
composés de glace ou de neige ne lui colite aucun déplacement
supplémentaire.

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer ['échec
d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
I effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +11 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants plus
4 (1d8) dégats de froid.
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Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +11 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégats tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +11 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégits contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 metres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 14 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si l'effet dont elle est victime prend

fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffle de glace (Recharge 5-6). Le dragon souffle de la glace sur
un cdne de 18 métres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer
un jet de sauvegarde de Constitution DD 19 ; elles subissent 54
(12d8) dégats de froid en cas d’échec ou la moitié seulement en
cas de réussite.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions |égendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins de lui
doivent réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 19 pour
ne pas subir 13 (2d6+6) dégats contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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Jets de sauvegarde Dex +3, Con +7, Sag +3, Cha +4

Compétences Discrétion +3, Perception +6

Immunité contre les dégats de froid

Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 16

Languescommun, draconique

Dangerosité 6 (2300 PX)

surfaces verglacées et les escalader sans avoir 2 effectuer de
test de caractéristique. De plus, traverser des terrains difficiles
composés de glace ou de neige ne lui colite aucun déplacement

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
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JEUNE DRAGON BLANC Marche sur la glace. Le dragon peut se déplacer sur des

Dragon de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 17 (armure naturelle) supplémentaire

Points de vie 133 (14d10 + 56) '

Vitesse 12 m, fouissement 6 m, nage 12 m, vol 24 m ACTIONS

FOR DEX CON INT SAG CHA ;
18 (+4) 10 (+0) 18 (+4) 6(-2) T (0) 12(+1) morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (2d10+4) dégits perforants plus 4 (1d8)
dégits de froid.
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Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégats tranchants.

Souffle de glace (Recharge 5-6). Le dragon souffle de la glace sur
un cdne de 9 métres. Les créatures dans ce céne doivent effectuer
un jet de sauvegarde de Constitution DD 15. Celles qui échouent

subissent 45 (10d8) dégats de froid, les autres la moitié seulement.
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DRAGON BLANC

Les dragons blancs sont les plus petits, les moins intelligents
et les plus bestiaux des dragons chromatiques. Ils vivent sous
des climats froids, de préférence dans les froides régions
arctiques ou montagneuses. Ce sont des reptiles vicieux et
cruels motivés par la faim et I'avarice.

Un dragon blanc a des yeux méchants, une silhouette
élancée et une créte dorsale. Les écailles d’'un dragonnet
blanc sont d'un blanc parfait et brillant. Au fur et a mesure
qu’il vieillit, leur brillance s'estompe, elles commencent a
s’assombrir et prennent par endroits une teinte bleu pile ou
gris clair. Cette coloration aide le dragon a se fondre dansles
terrains glacés et rocheux oi1 il chasse, ainsi que dans le ciel
chargé de nuages lorsqu’il le traverse en volant.

Primitifs et vengeurs. Les dragons blancs n'ont pasla ruse
et le sens tactique de la plupart des autres dragons. Leur nature
bestiale fait pourtant d'eux les chasseurs les plus efficaces de tous
les dragons et leur permet surtout de survivre et de massacrer
leurs ennemis. Un dragon blanc ne consomme que la nourriture
qu'il a préalablement gelée. Il dévore les créatures tuées par
son souffle, encore rigidifiées par le froid. Il enchasse ses autres
proies dans la glace ou les enfouit dans la neige pres de son antre.
La découverte d'une telle réserve de nourriture indique qu'un
dragon blanc réside probablement dans les environs.

Un dragon blanc conserve également les corps de ses plus
grands ennemis en guise de trophées. Il géle les cadavres
pour les contempler en se gaussant. Les restes de géants, de
rémorhaz et de dragons sont souventplacés en évidence a
l'intérieur de 'antre d’'un dragon blanc pour inciter les intrus a
rebrousser chemin.

Malgré leur intelligence modérée, les dragons blancs ont une
trés grande mémoire. I1s se souviennent du moindre affront et
de la plus insignifiante défaite et on sait qu’ils ménent parfois
de terribles vendettas contre les créatures qui les ont offensés.
Ces vendettas ciblent souvent les dragons d’argent qui résident
dans les mémes régions que les dragons blancs. Ces derniers
savent parler, mais ne le font qu'en dernier recours.

DRAGONNET BLANC

. Dragon de taille Moyenne, Chaotigue Mauvais

| Classe d’armure 16 (armure naturelle)
| Points de vie 32 (5d8 + 10)
Vitesse 9 m, fouissement 4,50 m, nage 9 m, vol 18 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
14(+2) 10(#0) 14(+2) 5(-3) 10@#0) 1 (+0)

Jets de sauvegarde Dex +2, Con +4, Sag +2, Cha +2

Compétences Discrétion +2, Perception +4

Immunité contre les dégats de froid

| Sensvision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 14

Langue draconique

Dangerosité 2 (450 PX)

AcCTIONS

Morsure. Attaque d’'arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d10+2) dégats perforants plus 2
(1d4) dégats de froid.

Souffle de glace (Recharge 5—6). Le dragon souffle de la glace sur
un cone de 4,50 métres. Les créatures dans ce cdne doivent faire
' un jet de sauvegarde de Constitution DD 12, Celles qui échouent
subissent 22 (5d8) dégits de froid, les autres la moitié seulement.

Des maijtres solitaires. Les dragons blancs évitent tous
les dragons a I'exception des femelles de leur espéce. Et
méme alors, lorsqu’ils se mettent en quéte d’'un ou une
partenaire pour s'accoupler, ils restent ensemble juste le
temps de concevoir leurs petits avant de retourner a leur
existence solitaire.

Les dragons blancs ne supportent pas la présence de
rivaux a proximité de leur antre. Par conséquent, un dragon
blanc agresse les créatures sans avoir été provoqué, car il
les considere comme trop faibles ou trop puissantes pour les
laisser vivre. Les seules créatures qui se mettent généralement
au service d'un dragon blanc sont des humanoides intelligents
dont la force est suffisante pour endurer ses coléres et qui
peuvent supporter les pertes régulieres infligées par sa
voracité. Les kobolds adorateurs de dragon en font partie et on
en trouve souvent dans les antres des dragons blancs.

De redoutables créatures obtiennent parfois I'obéissance
d’un dragon blanc grace a une démonstration de puissance
physique ou magique. Les géants du givre défient des dragons
blancs pour prouver leur force et améliorer leur statut au sein
de leur clan, mais on retrouve souvent leurs os craquelés dans
I'antre des dragons blancs. Toutefois, un dragon blanc vaincu
par un géant du givre devient souvent son serviteur et accepte
la domination d'une créature supérieure s’il peut a son tour
imposer sa domination sur les créatures au service du géant
ou opposées 2 lui.

Des trésors sous Ia glace. Les dragons blancs aiment I'éclat
froid de la glace et préférent les trésors aux caractéristiques
similaires, surtout les diamants. Toutefois, dans les régions
isolées au climat arctique dans lesquelles ils vivent, les
trésors des dragons blancs contiennent le plus souvent des
défenses en ivoire de morse et de mammouth, des sculptures
sur os de baleine, des proues de navire, des fourrures et
des objets magiques prélevés sur les cadavres daventuriers
trop confiants.

Des piéces et des pierres précieuses sont disséminées un
peu partout dans I'antre d’'un dragon blanc et scintillent comme
des étoiles quand elles sont éclairées. Les coffres et les trésors
plus importants sont enchissés dans le givre créé par le souffle
du dragon et ainsi protégés sous plusieurs couchesde glace
translucide. La grande force du dragon lui permet d’accéder
facilement a ses richesses, alors que les créatures moins fortes
doivent passer plusieurs heures a briser ou a faire fondre la
glace pour atteindre les trésors les plus intéressants.

Grace a sa mémoire sans faille, un dragon sait exactement
comment il a acquis chaque piéce, chaque gemme et chaque
objet magique dans son trésor et il associe chaque élément a
une victoire spécifique. Les dragons blancs sont cependant
connus pour étre difficiles a corrompre. En effet, toute offre de
trésors est considérée comme une insulte insinuant qu'ils sont
incapables de tuer le propriétaire du trésor pour s'en emparer.

L’ANTRE D'UN DRAGON BLANC

Les dragons blancs établissent leurs antres dans des
grottes glacées et de profondes salles souterraines a
I'écart du soleil. Ils préferent les vallées situées en haute
montagne et accessibles uniquement par la voie des airs, les
cavernes a flanc de falaise et les réseaux de grottes de glace
labyrinthiques creusées dans des glaciers. Les dragons blancs
adorent les cavernes dotées d'un immense espace vertical, ou
ils peuvent prendre leur envol et s'accrocher en hauteur a la
maniere de chauve-souris ou descendre en glissant le long de
crevasses glacées.

Lamagie innée d'un dragon blanc légendaire intensifie
le froid qui régne dans la région autour de son antre. Les
grottes en montagne sont rapidement gelées par la présence
du dragon. Un dragon blanc peut aussi détecter la présence



d’intrus grace au changement qui se produit dans le bruit du
vent qui traverse son antre.

Un dragon blanc se repose sur les corniches et les falaises
glaciéres de son antre, autour desquelles le sol est un bourbier
dangereux composé de glace et de pierre brisées, de fosses
cachées et de pentes glissantes. Pendant que ses adversaires
luttent pour 'atteindre, le dragon prend son envol depuis son
perchoir et les détruit de son souffle glacial.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de 'initiative (sachant qu'il perd en cas
d'égalité), le dragon effectue une action d’antre pour engendrer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

- Une brume glaciale s’étend dans une sphere de 6 meétres de
rayon centrée sur un point situé a 36 metres ou moins du
dragon dans son champ de vision. La brume contourne les
angles et la visibilité dans la zone qu’elle couvre est nulle.
Les créatures dans la brume au moment de son apparition
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Constitution

DD 10. Celles qui échouent subissent 10 (3d6) dégits de

froid, les autres la moitié seulement. Une créature qui

termine son tour dans la brume subit 10 (3d6) dégats

de froid. Un vent soufflant 4 une vitesse minimale de 35

kilomeétres par heure disperse la brume. Sinon, la brume

reste en place jusqu'a ce que le dragon utilise cette action
d’antre de nouveau ou qu'il périsse.

Des éclats de glace déchiquetés tombent du plafond sur un

maximum de 3 créaturessituées en dessous et a 36 metres

ou moins du dragon dans son champ de vision. Le dragon
effectue un jet d’attaque a distance (+7 pour toucher) contre

chaque créature. En cas d’attaque réussie, la cible subit 10

(3d6) dégats perforants.

« Le dragon crée un mur de glace opaque sur une surface
solide située a 36 meétres ou moins de lui dans son champ
de vision. Le mur peut mesurer jusqu’a un maximum
de 9 meétres de long, 9 metres de haut et 30 centimetres
d'épaisseur. Quand le mur apparait, les créatures situées
dans les emplacements qu'il occupe sont repoussées sur une
distance de 1,50 metre hors de son emplacement (chaque
créature choisit de quel c6té du mur elle est repoussée).
Chaque section de mur de 3 métres posséde une CA de 5,
30 points de vie, une vulnérabilité aux dégats de feu et une
immunité contre les dégats d’acide, de froid, nécrotiques,
de poison et psychiques. Le mur disparait quand le dragon
utilise cette action d’antre de nouveau ou meurt.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve I'antre d'un dragon blanc
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

« Un brouillard glacial couvre la région sur 9 kilometres
autour de l'antre du dragon.

« Des précipitations glacées arrosent la région sur
9 kilometres autour de I'antre du dragon. Elles se

transforment parfois en blizzard lorsque le dragon se repose.

- Des murs de glace bloquent certains passages dans 'antre
du dragon. Chaque mur fait 18 centimetres d'épaisseur et
une section de 3 meétres possede une CA de 5, 15 points
de vie, une vulnérabilité aux dégits de feu et une immunité
contre les dégats d’acide, de froid, nécrotiques, de poison
et psychiques

Le dragon peut traverser un mur sans étreralenti. La
portion du murtraversé par le dragon est toutefois détruite.

Si le dragon meurt, le brouillard se disperse et les
précipitations stoppent en 1 jour. Les murs de glace fondent au
bout de 1d10 jours.

DRAGON BLEU

Vaniteux et territoriaux, les dragons bleus sillonnent le

ciel au-dessus des déserts, en attaquant les caravanes, les
troupeaux et les communautés établies dans les terres plus
fertiles autour de ces déserts. On les trouve également dans
les steppes arides, les désolations torrides et les littoraux
rocailleux. Ils protégent leurs territoires contre tous leurs
rivaux, surtout les dragons d’airain.

On reconnaft un dragon bleu a ses impressionnantes oreilles
en forme de collerette et a 'imposante corne striée qui marque
sa téte arrondie. Des excroissances pointues longent ses
naseaux jusqu'au-dessus des yeux et ornent la partie inférieure
de sa machoire prognathe.

Les écailles de ces dragons vont de l'azur irisé a I'indigo
foncé que le sable du désert polit pour leur donner un lustre
brillant. Plus le dragon prend de I'dge et plus ses écailles
s'épaississent et se solidifient. De plus, de 'électricité statique
court et bourdonne sur son cuir, de fagon plus intense quand
le dragon est en colére ou sur le point d’attaquer, et dégage une
odeur d'ozone et de poussieére.

Vaniteux et mortel. Un dragon bleu ne tolére aucune
remarque ou insinuation visant son éventuelle faiblesse ou son
infériorité et prend grand plaisir a utiliser ses pouvoirs sur les
humanoides et autres créatures inférieures pour marquer sa
supériorité.

Un dragon bleu est un combattant patient et méthodique.
Quand il combat a sa fagon, I'affrontement s'étale souvent
sur plusieurs heures, voire sur plusieurs jours, ol le dragon
projette des éclairs de loin puis s'éloigne en volant, hors
d‘atteinte de ses ennemis, avant de repasser a l'attaque.

Des prédateurs du désert. Les dragons bleus sont
carnivores méme s'ils mangent parfois des cactus et autres
plantes du désert pour calmer leur grande faim. Ils préferent
dévorer du bétail, en le cuisant de leur souffle électrique avant
de s’en repaitre. Ces habitudes alimentaires font des dragons
bleus une importante menace pour les caravanes et les tribus
nomades du désert qui ne sont, aux yeux de ces créatures,
qu'un rassemblement bien pratique de nourriture et de trésors.

Un dragon bleu en chasse se cache sous les sables du désert
et ne laisse voir que la corne sur son nez qui passe alors pour
un affleurement rocheux. Quand une proie approche, le dragon
se reléve brusquement pour attaquer, en provoquant une petite
avalanche lorsque le sable tombe de ses ailes.

Chefs suprémes et séides. Les dragons bleus convoitent
les services de créatures capables et talentueuses car leur
présence renforce son impression de supériorité. Bardes,
sages, artistes, magiciens et assassins peuvent devenir
les agents précieux d'un dragon bleu qui récompense
généreusement leurs loyaux services.

Undragon bleu ne révele pas 'emplacement de son antre
et le protége convenablement. Méme ses serviteurs les plus
fideles ne sont pas autorisés a y entrer. Il encourage ankhegs,
scorpions géants et autres créatures du désert a venir vivre a
proximité de son antre pour renforcer sa protection. Certains
dragons bleus plus 4gés s’octroient les services d'élémentaires
de 'air ou d’autres créatures.

Des collectionneurs de pierres précieuses. Les dragons
bleus collectionnent tout ce qui leur parait précieux, mais ils
apprécient plus particulierement les joyaux. Le bleu étant, pour
eux, la couleur la plus noble et jolie, ils convoitent les saphirs
et jettent leur dévolu sur les bijoux et objets magiques sertis
de ces gemmes.

Un dragon bleu enterre profondément dans le sable ses
trésors les plus précieux et dissémine quelques babioles moins
précieuses pres de sables mouvants ou de fosses cachées pour
punir et éliminer les éventuels voleurs.

bracons
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'DRAGON BLEU VENERABLE

| Dragon de tailie Gigantesque, Loyal Mauvais

| Classe d’armure 22 (armure naturelle)
| Points de vie 481 (26d20 + 208)
Vitesse 12 m, fouissement 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
29 (+9) 10 (+0) 27 (+8) 18 (+4) 17 (+3) 21 (+5)

';

. Jets de sauvegarde Dex +7, Con +15, Sag +10, Cha +12
' Compétences Discrétion +7, Perception +17
| Immunité contre les dégats de foudre
Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 27
Langues commun, draconique
Dangerosité 23 (50000 PX)

¢
| Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
d un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

' Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.

Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps d corps : +16 pour toucher,
" allonge 4,50 m, une cible. Touché : 20 (2d10+9) dégats perforants
plus 11 (2d10) dégats de foudre.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +16 pour toucher, allonge
. 3m, unecible. Touché : 16 (2d6+9) dégats tranchants.

DRAGONS

g

Queue. Attaque d ‘arme au corps a corps : +16 pour toucher allonge
6 m, une cible. Touché : 18 (2d8+9) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 meétres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 20 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit
son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend

fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffle de foudre (Recharge 5-6). Le dragon souffle de la foudre sur
une ligne de 36 métres de long et 3 métres de large. Les créatures
sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 23. Celles qui échouentsubissent 88 (16d10) dégats de foudre,
les autres la moitié seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. |l ne peut en effectuer qu'une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coilte Z actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 4,50 metres ou moins de lui
doivent réussirun jet de sauvegarde de Dextérité DD 24 pour
ne pas subir 16 (2d6+9) dégats contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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DRAGON BLEU ADULTE

Dragon de Trés Grande taille, Loyal Mauvais

Classe d'armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 225 (18d12 + 108)
Vitesse 12 m, fouissement 9 m, vol 24 m

FOR
25 (+7)

DEX
10 (+0)

CON
23 (+6)

INT
16 (+3)

SAG
15 (+2)

CHA
19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +11, Sag +7, Cha +9

Compétences Discrétion +5, Perception +12

Immunité contre les dégats de foudre

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 22

Langues commun, draconique

Dangerosité 16 (15000 PX)

-

S

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +12 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 18 (2d10+7) dégats perforants plus
5 (1d10) dégats de foudre.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +12 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 14 (2d6+7) dégéts tranchants.

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +12 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 16 (2d8+7) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a

36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 17 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde 2 la fin de chacunde ses tours et met fin a 'effet dont

elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou si l'effet dont elle est victime prend fin, elle est
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

l Souffle de foudre (Recharge 5-6). Le dragon souffle de la foudre

l sur une ligne de 27 métres de long et 1,50 métre de large. Les
créatures sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de

Dextérité DD 19. Celles qui échouent subissent 66 (12d10) dégéts

de foudre, les autres la moitié seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmicelles
décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule 2 la fois et uniquement
ala fin du tour d'une autre créature. Le dragon récupére au début de
son tour l'utilisation des actions légendaires déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.
Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 metres ou moins de lui doivent
réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 20 pour ne pas subir
14 (2d6+7) dégats contondants et étre jetées a terre. Le dragon
; | peut ensuite prendre son envol 2 la moitié de sa vitesse de vol.
. Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
— e
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| Dangerosité 9 (5000 PX)

1 1,50 m, une cible. Touché : 12 (2d6+5) dégéts tranchants.

| Soufflede foudre (Recharge 5-6). Le dragon souffle de la foudre
| sur une ligne de 18 métres de long et 1,50 métre de large. Les

© Dextérité DD 16. Celles qui échouent subissent 55 (10d10) dégats

JEUNE DRAGON BLEU

Dragon de Grande taille, Loyal Mauvais

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 152 (16d10 + 64)
Vitesse 12 m, fouisserment 6 m, vol 24 m

FOR
21 (+5)

DEX
10 (+0)

CON
19 (+4)

INT
14 (+2)

SAG
13 (+1)

CHA
17 (+3)

. Jets de sauvegarde Dex +4, Con +8, Sag +5, Cha +7

Compétences Discrétion +4, Perception +9

Immunité contre les dégits de foudre

Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 19

Langues commun, draconique

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 16 (2d10+5) dégats perforants plus 5
(1d10) dégats de foudre.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge

créatures sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de

| de foudre, les autres la moitié seulement.
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' DRAGONNET BLE

Dragon de taille Moyenne, Loyal Mauvais

' Classe d'armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 52 (8d8 + 16)
Vitesse 9 m, fouissement 4,50 m, vol 18 m

FOR
17 (+3)

DEX
10 (+0)

CON
15 (+2)

INT
12 (+1)

SAG
1 (+0)

CHA
15 (+2)

Jets de sauvegarde Dex +2, Con +4, Sag +2, Cha +4

Compétences Discrétion +2, Perception +4

Immunité contre les dégats de foudre

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 14

Langue draconique

Dangerosité 3 (700 PX)

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 8 (1d10+3) dégéts perforants plus 3
(1d6) dégéats de foudre.

Souffle de foudre (Recharge 5-6). Le dragon souffle de la foudre sur
une ligne de 9 métres de long et 1,50 métre de large. Les créatures
sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 12. Celles qui échouent subissent 22 (4d10) dégats de foudre, l
les autres la moitié seulement. i
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I’ANTRE D'UN DRAGON BLEU

Les dragons bleus construisent leurs antres dans des endroits
stériles, en utilisant leur souffle électrique et leur capacité a
creuser pour excaver des tunnels et des cavernes sous le sable
cristallisé.

Les orages sont monnaie courante autour de l'antre d'un
dragon bleu légendaire, des tubes étroits enfouis dans le sable
transparent permettent de ventiler la taniere. Il faut éviter
les redoutables trouées de sables mouvants qui forment la
premiére ligne de défense du dragon.

En cas d'invasion, le dragon bleu fait effondrer les cavernes
qui constituent son antre. Il en sort ensuite en creusant pour
laisserles envahisseurs se faire écraser et mourir d'asphyxie.
11 revient ensuite plus tard pour récupérer ses possessions
ainsi que les richesses des intrus décédés.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de 'initiative (sachant qu'il perd en cas
d’égalité), le dragon effectue une action d’antre pour engendrer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

» Une partie du plafond s’effondre au-dessus d'une créature
située a 36 metres ou moins du dragon dans son champ
de vision. La créature doit réussir un jet de sauvegarde
de Dextérité DD 15 pour ne pas subir 10 (3d6) dégats
contondants et se retrouver a terre et ensevelie. La cible
ensevelie est entravée et incapable de respirer ou de se relever.
Une créature peut effectuer une action pour faire un test de
Force DD 10 et mettre fin a 'ensevelissement si elle le réussit.

+ Un nuage de sable tourbillonne en formant une sphere de
6 metres de rayon centrée sur un point situé a 36 metres
ou moins du dragon dans son champ de vision. Le nuage
contourne les angles. Les créatures dans le nuage doivent
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 15 pour
ne pas étre aveuglées pendant 1 minute. Une créature peut
retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours
et met fin 4 l'effet dont elle est victime en cas de réussite.

» Un éclair surgit sur une ligne de 1,50 métre de large entre
deux surfaces solides dans l'antre et dans le champ de vision
du dragon. Ces deux surfaces doivent se situer a 36 métres
ou moins l'une de l'autre et dans un rayon de 36 metres
autour du dragon. Les créatures sur la ligne doivent réussir
un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15, sans quoi elles
subissent 10 (3d6) dégats de foudre.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve 'antre d’'un dragon bleu
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

+ Larégion jusqu'a 9 kilometres autour de 'antre connait des
orages constants.

« Des diables de poussiére apparaissent dans la région jusqu’a
9 kilomeétres autour de I'antre. Un diable de poussiére
posséde les statistiques d'un élémentaire de 'air, mais il ne
peut pas voler. Il a une vitesse ausol de 15 métres et une
Intelligence et un Charisme de 1 (--5).

« Des dolines invisibles se forment dans le sable, dans I'antre
du dragon et alentour. On peut les repérer a une distance
sécurisante en réussissant un test de Sagesse (Perception)
DD 20. Sinon, la premiére créature qui marche sur la fine
crodite qui bouche la doline doit réussir un jet de sauvegarde
de Dextérité DD 15 pour ne pas chuter d'une hauteur de
1d6x3 metres.

Si le dragon meurt, les diables de poussiére disparaissent
immédiatement et les orages se calment au bout de 1d10 jours.
Les dolines ne disparaissent pas.

DRAGONS

DRAGON NOIR

Les dragons noirs sont les plus infimes et les plus malveillants
des dragons chromatiques. Ils collectionnent les vestiges et
les trésors des peuples vaincus. Ils ne supportent pas de voir
prospérer des créatures plus faibles qu'eux et se réjouissent de
l'effondrement des royaumes établis par les humanoides. Ils
installent leurs demeures dans des marais fétides et des ruines
croulantes ol1 s'étendaient jadis des royaumes.

Avec ses yeux enfoncés dans leurs orbites et ses larges
nasaux, le visage d’'un dragon noir ressemble a un crane.

Ses cornes crantées et incurvées sont de la couleur de l'os

a leur base et s’obscurcissent jusqu'au noir profond a leur
extrémité. En vieillissant, la chair du dragon a la base des
cornes et sous les yeux se détériore, comme rongée par l'acide,
ne laissant qu'une fine couche de peau qui accentue son
aspect squelettique. Des pointes et des petites cornes ornent
aussi la téte d'un dragon noir. De sa langue plate et fourchue
s’écoule de la bave a l'odeur d’acide qui renforce la puanteur de
végétation pourrie et d’eau croupie qui émane du dragon.

Un dragon noir est couvertd'écailles noires et brillantes
des I’éclosion. Elles durcissent et se ternissent avec I'age, ce
qui lui permet de se fondre dans les marécages et les ruines
noircies ot il vit.

Brutaux et cruels. Tous les dragons chromatiques sont
maléfiques, mais le sadisme dont font preuve les dragons noirs
en fait des créatures a part. Un dragon noir adore observer
ses proies tandis qu'elles implorent sa pitié et fait souvent
semblant d'accorder un répit ou de laisser la vie sauve a ses
ennemis avant de les abattre.

Un dragon noir s'en prend d’abord aux adversaires les
plus faibles pour obtenir une victoire rapide et brutale. Cela
renforce son égo et terrifie les ennemis encore en vie. Un
dragon noir proche de la défaite fera tout son possible pour
survivre, mais préfére mourir plutét que de laisser quiconque
devenir son maitre.

Ennemis et serviteurs. Les dragons noirs haissent et
craignent les autres dragons. Ils espionnent a distance leurs
rivaux draconiques et guettent la moindre occasion pour tuer
les dragons plus faibles tout en évitant les plus forts. Un dragon
noir abandonne son antre et part en quéte d'un nouveau
territoire si un dragon plus fort le menace.

Les hommes-lézards enclins au mal vouent un culte aux
dragons noirs et les servent. Ils attaquent les communautés
d’humanoides et pillent leurs trésors et leur nourriture qu'ils
donnent ensuite en tribut au dragon. Ils fabriquent aussi de
grossieres effigies draconiques qu'ils placent aux frontieres du
domaine de leur maitre dragon.

Des kobolds infestent les antres de nombreux dragons
noirs comme de la vermine. Ils deviennent aussi cruels que
leur sombre maitre. Ils torturent et affaiblissent souvent les
captifs en les laissant se faire mordre par des mille-pattes ou
piquer par des scorpions avant de les livrer au dragon pour
le rassasier.

Les richesses des anciens. Les dragons noirs amassent
les trésors et les objets magiques d’empires déchus et de
royaumes conquis pour mettre en valeur leur propre grandeur.
Plus un dragon survit a un grand nombre de civilisations,
plus il est siir que les richesses des civilisations actuelles lui
reviennent de droit.
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DRAGON NOIR VENERABLE

Dragon de taille Gigantesque, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 22 (armure naturelle)
Points de vie 367 (21d20 + 147)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT SAG CHA
27 (+8) 14 (+2) 25(+7) 16 (+3) 15(+2) 19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +9, Con +14, Sag +9, Cha +11

Compétences Discrétion +9, Perception +16

Immunité contre les dégats d’acide

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 26

Langues commun, draconique

Dangerosité 21 (33000 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a |'air libre et sous I'eau.
Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

AcTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +15 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 19 (2d10+8) dégats perforants

Queue. Attaque d'arme au corps & corps : +15 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché€ : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 19 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin a P'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend

fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffle d’acide (Recharge 5-6). Le dragon souffle de I'acide sur
une ligne de 27 métres de long et 3 métres de large. Les créatures
sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 22. Celles qui échouent subissent 67 (15d8) dégits d'acide, les
autres la moitié seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu’il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule 2 la fois

et uniquement 2 la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour l'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 4,50 métres ou moins de lui
doivent chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 23
pour ne pas subir 15 (2d6+8) dégats contondants et étre jetées a

' terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
pIUS 9 (ng) dégéts d’acide. vitesse de vol.
I ) Gr if&e Attaque d'arme au corps é corps : +15 pour toucher, allonge Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
3 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégits tranchants.
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: Dragon de Grande taille, Chaotique Mauvais

§ DRAGON NOIR ADULTE
Dragon de Tres Grande taille, Chaotigue Mauvais Classe d’armure 18 (armure naturelle)
! Points de vie 127 (15d10 + 45)

| Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 195 (17d12 + 85)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR
19 (+4)

DEX
14 (+2)

CON
17 (+3)

INT
12 (+1)

SAG
11 (+0)

CHA
15 (+2)

FOR
23 (+6)

DEX
14 (+2)

CON
21 (+5)

INT
14 (+2)

SAG
13 (+1)

CHA

17 (+3)  Jets de sauvegarde Dex +5, Con +6, Sag +3, Cha +5

~ Compétences Discrétion +5, Perception +6

. Immunité contre les dégats d’acide

. Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 16

Langues commun, draconique

Dangerosité 7 (2900 PX)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +10, Sag +6, Cha +8
. Compétences Discrétion +7, Perception +11
= : ; Immunité contre les dégats d’acide
: ¥ Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 21
_ Langues commun, draconique
i Dangerosité 14 (11500 PX)

" Amphibie. Le dragon peut respirer a l'air libre et sous I'eau.

_ ACTIONS

Amphibie. Le dragon peut respirer a lair libre et sous I'eau.

’ ',i; Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa

' Résistance légendaire (3fjour). Le dragon peut remplacer I'échec B e e g Ve BT o

. d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

| t Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
ACTIONS %‘2’4 3 m, une cible. Touché : 15 (2d10+4) dégats perforants plus 4 (1d8)

: || effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux g
avec ses griffes.

£ Morsure. Attaque d’arme au corps d corps : +11 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants plus
4 (1d8) dégits d’acide.

Criffe. Attaque d'arme au corps a corps : +11 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégits tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps d corps : +11 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégats contondants.

{ Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
| 36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
f réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 16 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend

fin, elle estimmunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

# Souffle d’acide (Recharge 5-6). Le dragon souffle de I’acide sur une
ligne de 18 métres de long et 1,50 métre de large. Les créatures

| sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité

' DD 18. Celles qui échouent subissent 54 (12d8) dégits d’acide, les
autres la moitié seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupeére au début de son tour |'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 meétres ou moins de lui
doivent réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 19 pour
ne pas subir 13 (2d6+6) dégats contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).

]

Loient
BS

;g;é; dégats d’acide.

. Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante. &

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégits tranchants.

Souffle d’acide (Recharge 5-6). Le dragon souffle de I'acide sur
une ligne de 9 metres de long et 1,50 métre de large. Les créatures
sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 14. Celles qui échouent subissent 49 (11d8) dégats d’acide en
cas d’échec, les autres la moitié seulement.

e St e T e T e |
DRAGONNET NOIR
Dragor de taille Moyenne, Chaotique Mauvais
Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 33 (6d8 + 6)
Vitesse 9 m, nage 9 m, vol 18 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
15(+2) 14(+2) 13(@#) 10#0) 11 (+0) 13 (+1)

Jets de sauvegarde Dex +4, Con +3, Sag +2, Cha +3

Compétences Discrétion +4, Perception +4

Immunité contre les dégits d’acide

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 14

Langue draconique

Dangerosité 2 (450 PX)

' Amphibie. Le dragon peut respirer 2 |'air libre et sous |'eau.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d10+2) dégéts perforants plus 2
(1d4) dégats d’acide.

Souffle d’acide (Recharge 5-6). Le dragon souffle de I’acide sur une
ligne de 4,50 métres de long et 1,50 métre de large. Les créatures
sur cette ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité
DD 11.Celles qui échouent subissent 22 (5d8) dégats d’acide, les

autres la moitié seulement.
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IANTRE D'UN DRAGON NOIR

Les dragons noirs vivent dans les marais situés en bordure
des civilisations fragilisées. L'antre d’un dragon noir est

une grotte sombre, une caverne ou une ruine partiellement
immergée dotée de plans d’eau t ol il peut se reposer et

laisser ses victimes fermenter. Les os rongés par I'acide de ses
précédentes victimes et les carcasses recouvertes de mouches
de proies plus récentes sont disséminés dans son antre, sous le
regard de statues croulantes. Des mille-pattes, des scorpions
et des serpents infestent les lieux ot flotte la puanteur de la
mort et de la pourriture.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de I'initiative (sachant qu'il perd en

cas d’égalité), le dragon noir effectue une action d'antre pour
engendrer I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer
le méme effet deux rounds d’affilée :

+ Des vagues déferlantes surgissent des étendues d’'eau
situées dans un rayon de 36 meétres autour du dragon et dans
son champ de vision. Les créatures au sol situées a 6 meétres
ou moins d'une telle étendue doivent réussir un jet de
sauvegarde de Force DD 15 pour ne pas se retrouver a terre
et trainées vers I'étendue d’eau sur une distance de 6 meétres.

+ Un essaim d'insectes remplit une sphére de 6 métres de
rayon centrée sur un point désigné par le dragon a 36 metres
ou moins de lui. L'essaim contourne les angles et reste
jusqu’a ce que le dragon le renvoie par une action, utilise
cette action d’antre de nouveau ou meure. La visibilité est
réduite au sein de I'essaim. Les créatures a l'intérieur de
I'essaim au moment de son apparition doivent faire un jet
de sauvegarde de Constitution DD 15. Celles qui échouent
subissent 10 (3d6) dégats perforants, les autres la moitié
seulement. Une créature qui termine son tour dans l'essaim
subit 10 (3d6) dégats perforants.

« Des ténébres magiques apparaissent depuis un point
désigné par le dragon a 18 metres ou moins de lui et
remplissent une sphere d’'un rayon de 4,50 meétres jusqu’a ce
que le dragon les renvoie par une action, il utilise de nouveau
cette action d’antre ou meure. Les ténébres contournent
les angles. Une créature avec la vision dans le noir ne voit
pas a travers ces téneébres et la lumiére non magique ne
peut pas les éclairer. Si la zone de ténébres se superpose,
méme partiellement, avec une zone de lumiére créée par un
sort de niveau 2 ou moins, le sort a l'origine de la lumiére
est dissipé.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve I'antre d'un dragon noir
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

« La végétation noueuse s’est densifiée et la boue
nauséabonde du marais s'est épaissie, ce qui double le temps
nécessaire pour traverser la région située dans un rayon de
9 kilometres autour de I'antre.

+ Les sources d’eau potable situées dans un rayon de
1,5 kilometre autour de I'antre sont souillées par magie. Les
ennemis du dragon qui boivent cette eau la vomissent dans
les minutes qui suivent.

+ Du brouillard réduit la visibilité dans la région située a
9 kilometres autour de 'antre.

Si le dragon meurt, la végétation reste comme elle était, mais
les autres effets disparaissent au bout de 1d10 jours.

DRAGON ROUGE

Les dragons rouges sont les plus avides des dragons véritables
et cherchent sans cesse a accumuler toujours plus de trésors.
Ils sont exceptionnellement vaniteux, méme pour des dragons,
et leur suffisance se reflete dans leur fiere allure et leur
mépris d’autrui.

Une odeur de soufre et de pierre ponce accompagne un
dragonrouge a la silhouette reconnaissable a ses cornes
inclinées vers l'arriére et sa créte dorsale. De la fumée
s’échappe sans cesse de son museau en forme de bec et des
flammes dansent dans sesyeux lorsqu'’il est en colere. De
tous les dragons chromatiques, c'est le dragon rouge qui a les
plus longues ailes dont la teinte bleu-noir le long de la tranche
arriére ressemble a celle du métal briilé par le feu.

Les écailles d'un dragonnet rouge sont écarlates et
brillantes. Elles s’assombrissent, se ternissent et deviennent
aussi épaisses et résistantes que le métal au fur et & mesure
que le dragon prend de I'dge. Ses pupilles se ternissent
également avec I'dge et les plus vieux dragons rouges ont les
yeux qui ressemblent & deux orbes de lave en fusion.

Les maitres des montagnes. Les dragons rouges préferent
les terrains montagneux, les désolations et autres régions o
ils peuvent se percher en altitude pour surveiller leur domaine.
Cette préférence pour les montagnes les met de temps a autre
en conflit avec les dragons de cuivre qui vivent dans les collines.

Des tyrans arrogants. Les dragons rouges entrent dans
une rage destructrice et agissent impulsivement lorsqu’ils
sont en colere. Ils sont si féroces et vindicatifs qu'ils sont
considérés, dans de nombreuses cultures, comme l'archétype
du dragon maléfique.

Aucun dragon n’est aussi arrogant que le rouge. Ces
créatures se considérent comme des rois et des empereurs et
estiment les autres dragons comme inférieurs. Ils se croient
choisis par Tiamat pour régner en son nom et considérent
que la gouvernance du monde et de toutes les créatures qui
I'habitent est une responsabilité qui leur revient.

Statut et esclaves. Les dragons rouges sont des créatures
extrémement isolationnistes et territoriales. Ils cherchent
pourtant a savoir ce qu'il s’est passé ailleurs dans le monde
et envoient des créatures inférieures en mission en tant
qu'informateurs, messagers ou espions. Ils s'intéressent
en particulier aux informations concernant les autres
dragons rouges avec qui ils rivalisent constamment pour une
question de statut.

Quand un dragon rouge a besoin de serviteurs, il exige
fidélité des humanoides maléfiques et chaotiques. Si cette
fidélité n'est pas immédiate et convaincante, il massacreles
chefs d’'une tribu et se déclare propriétaire des survivants. Les
créatures au service d'un dragon rouge vivent dans une peur
permanente, craignant d’étre roties et dévorées au moindre
faux pas. Elles passent ainsi la majeure partie de leur temps a
flatter leur maitre afin de préserver leur vie.

Des collectionneurs maladifs. Les richesses sont
prépondérantes pour les dragons rouges et leurs trésors sont
légendaires. Ils convoitent tout ce qui a une valeur monétaire
et peuvent souvent estimer la valeur d'une babiole i la piece
de cuivre prés d'un simple coup d’ceil. Un dragon rouge est
particuliérement attaché aux trésors pris sur les cadavres des
redoutables ennemis qu'il a tués et les expose pour prouver sa
supériorité.

Un dragon rouge connait la valeur et la provenance de tous
les objets de son trésor. Il sait aussi avec précision ou se trouve
chacun d’entre eux. Il peut repérer la disparition méme d'une
seule piece de monnaie et rentre dans une rage folle en se
mettant aussitdt a traquer le voleur pour le tuer sans pitié. Si
celui-ci reste introuvable, le dragon commence a tout saccager
sur son passage et a dévaster villes et villages pour tenter
d’apaiser sa colere.

DRAGONS




T e T =

DRAGON ROUGE VENERABL

Dragon de taille Gigantesque, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 22 (armure naturelle)
Points de vie 546 (28d20 + 252)
Vitesse 12 m, escalade 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
30 (+10) 10 (+0) 29 (+9) 18 (+4) 15(+2) 23 (+6)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +16, Sag +9, Cha +13

Compétences Discrétion +7, Perception +16

Immunité contre les dégéts de feu

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 26

Langues commun, draconique

Dangerosité 24 (62000 PX)

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I’échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
| effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

* Morsure. Attaque d'arme au corps & corps : +17 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 21 (2d10+10) dégats perforants
plus 14 (4d6) dégéts de feu.

' Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +17 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 17 (2d6+10) dégéts tranchants.

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +17 pour toucher,
allonge 6 m, une cible. Touché : 19 (2d8+10) dégéts
contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon,
situées a 36 métres ou moins de lui et conscientes de sa
présence, doivent réussir un jet de sauvegarde de Sagesse

DD 21 pour ne pas étre terrorisées pendant 1 minute. Une créature
peut retenter le jet de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours

' et met fin a I'effet dont elle est victime en cas de réussite. Si une

| créature réussit son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est

. victime prend fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante
du dragon pendant 24 heures.

Souffle de feu (Recharge 5-6). Le dragon souffle du feu sur un céne
de 27 meétres. Les créatures dans ce cone doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Dextérité DD 24. Celles qui échouent subissent
91 (26d6) dégits de feu, les autres la moitié dégats seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

. Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

. etuniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon

. récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires

| déja effectuées.

. Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

! Attaque avec les ailes (colte 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 4,50 meétres ou moins de lui
doivent réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 25 pour

ne pas subir 17 (2d6+10) dégéts contondants et étre jetées a

terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
B e ———sre e
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Dragon de Trés Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 256 (19d12 + 133)
Vitesse 12 m, escalade 12 m, vol 24 m

FOR
27 (+8)

DEX
10 (+0)

CON
25 (+7)

INT
16 (+3)

SAC
13 (+1)

CHA
21 (+5)

Jets de sauvegarde Dex +6, Con +13, Sag +7, Cha +11

Compétences Discrétion +6, Perception +13

Immunité contre les dégits de feu

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 23

Langues commun, draconique

Dangerosité 17 (18000 PX)

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I’échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

AcCTIONS

DRAGON ROUGE ADULTE

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
[ effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 19 (2d10+8) dégats perforants plus
7 (2d6) dégats de feu.

Griffe. Attaque d’arme au corps d corps : +14 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégats tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 19 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet
dont elle est victime én cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si 'effet dont elle est victime prend

fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffle de feu (Recharge 5-6). Le dragon souffle du feu sur un céne
de 18 métres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Dextérité DD 21. Celles qui échouent subissent
63 (18d6) dégats de feu, les autres la moitié seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu’il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d'une autre créature. Le dragon
récupeére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (colite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins de fui
doivent chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 22
pour ne pas subir 15 (2d6+8) dégits contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).

JEUNE DRAGON ROUGE

Dragon de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 178 (17d10 + 85)
Vitesse 12 m, escalade 12 m, vol 24 m

FOR
23 (+6)

DEX
10 (+0)

CON
21 (+5)

CHA
19 (+4)

INT
14 (+2)

SAG
11 (+0)

Jets de sauvegarde Dex +4, Con +9, Sag +4, Cha +8

Compétences Discrétion +4, Perception +8

Immunité contre les dégéts de feu

Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 18

Langues commun, draconique

Dangerosité 10 (5900 PX)

AcTiONS

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants plus
3 (1d6) dégits de feu.

‘ Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégats tranchants.

Souffle de feu (Recharge 5-6). Le dragon souffie du feu sur un céne
de 9 métres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 17. Celles qui échouent subissent 56

(16d6) dégats de feu, les autres la moitié seulement.

DRAGONNET ROUGE

Dragon de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 75 (10d8 + 30)
Vitesse 9 m, escalade 9 m, vol 18 m

FOR
19 (+4)

DEX
10 (+0)

CON
17 (+3)

INT
12 (+1)

SAG
11 (+0)

Jets de sauvegarde Dex +2, Con +5, Sag +2, Cha +4

Compétences Discrétion +2, Perception +4

Immunité contre les dégats de feu

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 14

Langue draconicque

Dangerosité 4 (1100 PX)

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 9 (1d10+4) dégats perforantsplus 3
(1d6) dégats de feu.

Souffle de feu (Recharge 5-6). Le dragon souffle du feu sur
un cdne de 4,50 métres. Les créatures dans ce cdne doivent
chacune effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 13. Celles

| = — — e ——

qui échouent subissent 24 (7d6) dégats de feu, les autres la @

moitié seulement.
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IJANTRE D'UN DRAGON ROUGE

Les dragons rouges établissent leurs antres dans les collines
et les hautes montagnes, plus particulierement dans les
cavernes creusées dans des pics montagneux au sommet
enneigé ou dans I'enchevétrement de salles et de coursives
al'intérieur de mines abandonnées et de forteresses naines.
Les grottes a I'activité géothermique ou volcanique importante
représentent un antre idéal, car elles regorgent de dangers
pour les intrus et permettent aux dragons rouges assoupis

de profiter de la chaleur étouffante et des gaz volcaniques

qui y réegnent.

Avec ses trésors bien a I'abri dans les profondeurs de
son antre, un dragon rouge passe autant de temps dans sa
montagne qua l'extérieur. Pour lui, les régions en altitude sont
autant de trones depuis lesquelsil surveille toutes les terres
sous sa domination et celles qu'il lui reste & conquérir.

Les créatures au service du dragon érigent des monuments
en I’honneur de sa puissance partout dans son antre. Elles
racontent la sombre histoire de sa vie, des ennemis qu'’il a tués
et des nations qu'ila conquises.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de 'initiative (sachant qu'il perd en cas
d’égalité), le dragon effectue une action d’antre pour provoquer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d'affilée :

+ Du magma surgit d’'un point sur le sol situé a 36 metres ou
moins du dragon dans son champ de vision et crée un geyser
de 6 métres de haut et 1,50 métre de rayon. Les créatures
dans la zone du geyser doivent chacune un jet de sauvegarde
de Dextérité DD 15 pour ne pas subir 21 (6d6) dégits de feu
en cas de jet de sauvegarde raté et la moitié seulement en
cas de réussite.

+ Une secousse fait trembler I'antre dans un rayon de
18 metres autour du dragon. Les créatures sur le sol et
dans la zone, a 'exception du dragon, doivent réussir un
jet de sauvegarde de Dextérité DD 15 pour ne pas étre
jetées a terre.

+ Des gaz volcaniques forment un nuage dans une sphére de
6 metres de rayon centrée sur un point situé a 36 meétres
ou moins du dragon dans son champ de vision. La sphere
contourne les angles et la visibilité dans la zone qu'elle
occupe est réduite. Elle dure jusqu'au round suivant, a
20 lors du décompte de l'initiative. Les créatures qui
commencent leur tour dans le nuage doivent réussir un
jetde sauvegarde de Constitution DD 13 pour ne pas étre
empoisonnées jusqu'a la fin de leur tour. Une créature
empoisonnée de cette fagon est neutralisée.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve 'antre d'un dragon rouge
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

« Des tremblements de terre de faible intensité se font
régulierement sentir dans un rayon de 9 kilométres autour
de l'antre du dragon.

» Toutes les sources d’eau dans un rayon de 1,5 kilometre
autour de l'antre sont anormalement chaudes et
contaminées au soufre.

- Des fissures rocheuses s'ouvrent dans un rayon de
1,5 kilometre autour de 'antre du dragon et forment
des portails menant au plan élémentaire du feu. Des
créatures de feu élémentaire les empruntent et s'installent
aux alentours.

Si le dragon meurt, ces effets disparaissent au bout
de 1d10 jours.

DRAGONS

DRAGON VERT

Les dragons verts sont les plus rusés et perfides des dragons
véritables. Ils trompent et mentent pour obtenir 'avantage

sur leurs ennemis. Avec leur mauvais caractére et leur nature
irrémédiablement maléfique, ils prennent un plaisir particulier
a corrompre les créatures bienveillantes et a saboter leurs
projets. Dans les vieilles foréts ot ils vivent, les dragons verts
se montrent agressifs, moins pour agrandir leur territoire

que pour obtenir pouvoirs et richesses, en se fatiguant le
moins possible.

On reconnait un dragon vert a la forme arrondie de sa
méichoire et a sa créte qui commence prés des yeux et s’étend
le long de I'épine dorsale pour atteindre sa hauteur maximale
juste derriere le crane. Un dragon vert n’a pas doreilles
externes, mais des plaques aux excroissances pointues qui
couvrent les co6tés de son cou.

Les fines écailles d'un dragonnet vert ont une teinte verte si
foncée qu'elles semblent presque noires. Au fur et a mesure
que le dragon vieillit, ses écailles s’élargissent et s'éclaircissent
pour tourner au vert olive, émeraude ou forestier, ce qui l'aide
a se fondre dans son environnement boisé. Ses ailes sont plus
sombres prés du bord antérieur et s'éclaircissent vers l'arriére.

Les pattes d’'un dragon vert sont plus longues, comparées a
son corps, que celles des autres dragons. Elles lui permettent
de marcher facilement au-dessus des broussailles et des débris
forestiers. Avec son cou tout aussi long, un dragon vert 4g¢
peut scruter au-dessus de la canopée sans avoir a se mettre
debout sur ses postérieurs.

Des chasseurs capricieux. Un dragon vert chasse en
patrouillant dans son territoire forestier a terre ou dans les
airs. Il dévore toutes les créatures qu'il croise et consomme
buissons et arbrisseaux s'il a vraiment faim, mais ses proies
favorites restent les elfes.

Les dragons verts sont des experts en matiére de mensonges
et de double langage. Ils préférent intimider les créatures
inférieures, mais s’adonnent 4 des manipulations plus subtiles
lorsqu'ils ont a faire a d'autres dragons. Un dragon vert attaque
animaux et monstres sans provocation préalable, surtout
lorsqu'il sait son territoire menacé. Un dragon vert interagit
avec des créatures intelligentes par soif de pouvoir, mais aussi
pour satisfaire son désir draconique de trésors. Il est ainsi
toujours a la recherche de créatures susceptibles de l'aider a
satisfaire ses ambitions.

Un dragon vert traque ses victimes, parfois pendant des
jours, en planifiant son attaque. Si ses cibles sont faibles, le
dragon aime les terroriser par sa simple présence avant de
passer a l'attaque. Il ne massacre jamais tous ses adversaires
et préfere l'intimidation pour imposer sa domination sur
les survivants. Il en apprend ensuite le plus possible sur les
agissements des créatures vivant prés de son territoire et sur
les éventuels trésors récupérables a proximité. Les dragons
verts libérent parfois des prisonniers s'ils peuvent en tirer une
rangon. Sinon, une créature doit quotidiennement prouver sa
valeur au dragon pour avoir la vie sauve.

Manipulateurs et conspirateurs. Rusé et subtil, un
dragon vert soumet autrui a sa volonté en découvrant ses
plus profonds désirs puis en les exploitant. Une créature
suffisamment inconsciente pour tenter d’assujettir un dragon
vert prend conscience, au bout d’un certain temps, que la
créature fait simplement semblant de servir son soi-disant
maitre pour prendre le temps de I'évaluer.

Lors de leurs tentatives de manipulation, les dragons verts
se montrent beaux parleurs, prudents et sophistiqués. En
compagnie d’autres dragons, ils sont bruyants, rustres et
grossiers, surtout s'ils ont affaire a des dragons dont I'Age et le
statut sont similaires aux leurs.

Conflits et corruption. Les dragons verts se disputent
parfois avec d’autres dragons pour un territoire ot la forét
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Dragon de taille Gigantesque, Loyal Mauvais

Classe d’armure 21 (armure naturelle)
Points de vie 385 (22d20 + 154)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
27 (+8) 12(+1) 25 (+7) 20 (+5) 17 (+3) 19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +8, Con +14, Sag +10, Cha +11

Compétences Discrétion +8, Perception +17, Perspicacité +10,
Persuasion +11, Supercherie +11

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre I'état empoisonné

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 27

Langues commun, draconique

Dangerosité 22 (41000 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a I'air libre et sous I'eau.

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer |'échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps d corps : +15 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 19 (2d10+8) dégats perforants
plus 10 (3d6) dégats de poison.
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Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +15 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 22 (4d6+8) dégats tranchants.

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +15 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
chacune un jet de sauvegarde de Sagesse DD 19 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a I’effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si 'effet dont elle est victime prend

fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffle empoisonné (Recharge 5-6). Le dragon souffle du gaz
empoisonné sur un cdne de 27 métres. Les créatures dans ce céne
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 22 .
Celles qui échouent subissent 77 (22d6) dégats de poison, les
autres la moitié seulement.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’'une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour l'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.
Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 4,50 métres ou moins de lui
doivent chacune un jet de sauvegarde de Dextérité DD 23 pour
ne pas subir 15 (2d6+8) dégats contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a ja moitié de sa |
vitesse de vol.
Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).

DRAGONS -
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DRAGON VERT ADULTE

Dragon de Trés Grande taille, Loyal Mauvais

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 207 (18d12 + 90)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR
23 (+6)

DEX
12 (+1)

CON INT
21 (+5) 18 (+4)

SAG
15 (+2)

CHA
17 (+3)

Jets de sauvegarde Dex +6, Con +10, Sag +7, Cha +8

Compétences Discrétion +6, Perception +12, Perspicacité +7,
Persuasion +8, Supercherie +8

Immunité contre les dégits de poison

Immunité contre état empoisonné

i Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,

Perception passive 22
Langues commun, draconique
Dangerosité 15 (13000 PX)

! Amphibie. Le dragon peut respirer a l'air libre et sous I'eau.

Résistance légendaire (3fjour). Le dragon peut remplacer I’échec

i d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +11 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants plus
7 (2d6) dégats de poison.
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Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +11 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégits tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps ; +11 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies parle dragon, situées a

36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 16 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet dont

elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend fin, elle est
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

Souffle empoisonné (Recharge 5-6). Le dragon souffle du gaz
empoisonné sur un cdne de 18 métres. Les créatures dans ce cone
doivent chacune un jet de sauvegarde de Constitution DD 18.
Celles qui échouent subissent 56 (16d6) dégats de poison, les
autres la moitié seulement,

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins de lui doivent
réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 19 pour ne pas subir
13 (2d6+6) dégats contondants et étre jetées a terre. Le dragon
peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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JEUNE DRAGON VERT

Dragon de Grande taille, Loyal Mauvais

# Classe d’armure 18 (armure naturelle)
~ Points de vie 136 (16d10 + 48)

Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR
19 (+4)

DEX
12 (+1)

CON INT
17 (+3) 16 (+3)

SAG
13 (+1)

CHA
15 (+2)

Jets de sauvegarde Dex +4, Con +6, Sag +4, Cha +5
Compétences Discrétion +4, Perception +7, Supercherie +5

. Immunité contre les dégats de poison
' Immunité contre I’état empoisonné

Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 17

Langues commun, draconique

Dangerosité 8 (3900 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a I'air libre et sous I'eau.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (2d10+4) dégats perforants plus 7 (2d6)
dégits de poison.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégits tranchants.

Souffle empoisonné (Recharge 5-6). Le dragon souffle du gaz
empoisonné sur un céne de 9 métres. Les créatures dans ce céne
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 14.
Celles qui échouent subissent 42 (12d6) dégats de poison, les
autres la moitié seulement.
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empigte sur d’autres types de terrain. Généralement, un
dragon vert reste en retrait pour observer, parfois pendant
plusieurs décennies, en attendant I'occasion de tuer l'autre
dragon puis de s'emparer de son antre et de ses trésors.

Les dragons verts acceptent des créatures intelligentes
telles que gobelinoides, ettercaps, ettins, kobolds, orcs et
yuan-tis, a leur service. Ils aiment aussi beaucoup corrompre
et soumettre les elfes a leur volonté. Un dragon vert instille
parfois la peur dans I'esprit de ses séides jusqu’a les rendre
fous, et le brouillard qui s'étend ensuite dans toute sa forét est
le reflet des tortures que subissent ces séides dans leurs réves.

Des trésors vivants. Les trésors de prédilection d’'un dragon
vert sont les créatures intelligentes qu'’il soumet a sa volonté,

y compris les personnalités importantes telles que des héros
populaires, des sages connus et des bardes réputés. En ce
qui concerne les trésors matériels, un dragon vert préfére les
émeraudes, les gravures sur bois, les instruments de musique
et les sculptures représentant des humanoides.

I'ANTRE D'UN DRAGON VERT _

Amoureux des foréts, les dragons verts se disputent parfois
un territoire de bois marécageux avec les dragons noirs ou
une taiga subarctique avec les dragons blancs. Toutefois,
une forét contrdlée par un dragon vert est facile a2 remarquer.
Un brouillard perpétuel s’étend sur les bois d’'un dragon vert
légendaire, imprégné de 'odeur acide du souffle empoisonné
de la créature. Les arbres couverts de mousse sont serrés,
laissant a peine la place a des pistes sinueuses formant un
labyrinthe jusqu’au cceur de la forét. La lumiére qui parvient
a filtrer teinte le sol d’'une lueur vert émeraude et les sons
semblent étouffés.

Au cceur de sa forét, un dragon vert sélectionne une grotte
creusée a flanc de falaise ou de colline pour en faire son antre,

DRAGONNET VERT

autres la moitié seulement.

Dragon de taille Moyenne, Loyal Mauvais

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 38 (7d8 + 7)
Vitesse 9 m, nage 9 m, vol 18 m

FOR DEX - CON INT  SAG  CHA
1S(+2)  12(+1) 1Bl 1432 1 (+0) 13 (+)

Jets de sauvegarde Dex +3, Con 43, Sag +2, Cha +3

Compétences Discrétion +3, Perception +4

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre P’état empoisonné

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 14

Langue draconique

Dangerosité 2 (450 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a I'air libre et sous |'eau.

ACTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d10+2) dégats perforants plus 3
(1d6) dégats de poison.

Souffle empoisonné (Recharge 5-6). Le dragon souffle du gaz
empoisonné sur un céne de 4,50 métres. Les créatures dans ce

cone doivent effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 11.

Celles qui échouent subissent 21 (6d6) dégats de poison, les

de préférence avec une entrée dissimulée pour ne pas attirer
l'attention. Certains choisissent des antres dont I'entrée est
cachée derriere une chute d'eau ou des cavernes en partie
inondées qu'ils peuvent rejoindre par le biais de lacs ou de
ruisseaux. D’autres cachent les entrées de leur antre avec de
la végétation.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de I'initiative (sachant qu'il perd en cas
d'égalité), le dragon effectue une action d’antre pour provoquer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

+ Des plantes et des racines rampantes surgissent du sol
dans une zone d'un rayon de 6 métres centrée sur un point
situé a 36 meétres ou moins du dragon dans son champ de
vision. Cette zone devient un terrain difficile et les créatures
a l'intérieur doivent réussir un jet de sauvegarde de Force
DD 15 pour ne pas étre entravées par les plantes et les
racines. Une créature peut se libérer si elle ou une autre
créature fait une action pour réussir un test de Force DD 15.
Les racines et les plantes rampantes se flétrissent quand le
dragon utilise de nouveau cette action d’antre ou périt.
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« Un mur de broussailles épineuses, épaisses et enchevétrées,
pousse brusquement sur une surface solide située a
36 metres ou moins du dragon. Le mur fait un maximum
de 18 métres de long, 3 metres de haut et 1,50 metre
d’épaisseur et il bloque la vue. Au moment de son apparition,
les créatures situées sur les emplacements qu'il occupe
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15.
Une créature quile rate subit 18 (4d8) dégits perforants
et elle est repoussée de 1,50 meétre hors de I'emplacement
occupé par le mur, en choisissant le c6té du mur ot elle se
retrouve. Une créature peut traverser le mur, méme sila
manceuvre est lente et douloureuse. Pour chaque tranche de
30 centimeétres franchis a travers le mur, elle doit dépenser
1,20 métre de sa vitesse de déplacement. De plus, une
créature dans I'emplacement occupé par le mur doit réussir
un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15 une fois par round
ot elle est en contact avec le mur. Elle subit 18 (4d8) dégats
perforants en cas d'échec ou la moitié seulement en cas de
réussite. Chaque section de 3 métres de mur posséde une
CA de 5, 15 points de vie, une vulnérabilité aux dégits de feu,
une résistance aux dégits perforants et contondants et une
immunité contre les dégits psychiques. Le mur disparait
dans le sol quand le dragon utilise de nouveau cette action
d'antre ou meurt.

« Un brouillard magique tourbillonne autour d'une créature
située a 36 métres ou moins du dragon dans son champ
de vision. La créature doit réussir un jet de sauvegarde
de Sagesse DD 15 pour ne pas étre charmée par le
dragon jusqu’au prochain round, a 20 lors du décompte de
'initiative.

EFFETS REGIONAUX

Larégion dans laquelle se trouve I'antre d'un dragon vert
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

- Les fourrés forment des passages labyrinthiques dans
un rayon de 1,5 kilometre autour de I'antre. Ces fourrés
fonctionnent comme des murs de 3 metres de hauteur et
d'épaisseur qui bloquent la vue. Les créatures peuvent
traverser les fourrés, mais chaque tranche de 30 centimeétres
traversée leur coiite 1,20 metre de déplacement. Une
créature dans les fourrés doit effectuer un jet de sauvegarde
de Dextérité DD 15 une fois par round ol elle est en contact
avec les fourrés. Si elle échoue, les épines lui infligent 3
(1d6) dégats perforants.

Chaque cube de fourrés de 3 metres d’aréte posséde une
CA de 5, 30 points de vie, une vulnérabilité aux dégats de
feu, une résistance aux dégits perforants et contondants et
une immunité contre les dégats de tonnerre et psychiques.

- Dans unrayon de 1,5 kilometre autour de son antre, le
dragon ne laisse aucune trace de son passage, sauf s'il le
souhaite. Il est impossible de suivre sa piste dans cette zone,
a moinsd'utiliser des moyens magiques. De plus, il ignore
les réductions de déplacement et les dégats infligés par
les plantes dans la zone (y compris par les fourrés décrits
plus haut), si ces plantes ne sont pas des créatures ou des
végétaux magiques. Les plantes s'écartent devant le dragon.

- Les rongeurs et les oiseaux dans un rayon de 1,5 kilométre
autour de l'antre sont les yeux et les oreilles du dragon.

Les cerfs et autre gibier de grande taille sont bizarrement
absents, ce quisignale la présence d’'un prédateur
surnaturel vorace.

Si le dragon meurt, les rongeurs et oiseaux ne sont plus liés
magiquement 2 lui. Les fourrés restent, mais redeviennent des
plantes ordinaires, perdent leurs épines et forment un terrain
difficile normal au bout de 1d10 jours.

.. DBAGONS

3

. N

DRAGONS METALLIQUES

Les dragons métalliques cherchent a préserver et protéger
en se considérant comme les membres d'une race puissante
parmi les nombreuses autres races ayant une place

dans le monde.

Une noble curiosité. Les dragons métalliques convoitent
autant les trésors que leurs semblables chromatiques, mais
ils sont moins poussés par 'avarice que par le besoin de
découvrir et de collectionner. Ils s'emparent de reliques
abandonnées et les mettent a I'abri dans leur antre. Les trésors
des dragons métalliques contiennent des objets qui refletent
leur personnalité, racontent leur histoire et préservent leurs
souvenirs. Les dragons métalliques cherchent également a
protéger les créatures contre la magie dangereuse. Ainsi, des
objets magiques puissants et méme les artefacts maléfiques se
cachent parfois dans les trésors d’'un dragon métallique.

On peut convaincre un dragon métallique de se séparer d’'un
objet entreposé dans son trésor pour le bien de tous. Quoi
qu'il en soit, les besoins d’'une créature ou le droit de propriété
qu'elle exerce envers un objet sont souvent peu clairs du point
de vue d’'un dragon. Un dragon métallique doit étre soudoyé ou
persuadé avant d'accepter de se séparer d'un objet.

Des métamorphes solitaires. A un moment ou un autre
durant leur longue vie, les dragons métalliques développent
un pouvoir magique qui leur permet de prendre la forme
d’humanoides ou d'animaux. Quand un dragon apprend
comment se métamorphoser, il peut vouloir simmerger dans
d’autres cultures pendant un temps. Certains dragons sont
trop timides ou trop paranoiaques pour s’éloigner de leur antre
et de leurs trésors, mais les dragons plus audacieux aiment
descendre les rues des villes sous forme humanoide, profiter
de la culture et de la cuisine locales et s'amuser en observant
la fagon dont vivent les membres des petites races.

Certains dragons métalliques préferent rester le plus loin
possible de toute civilisation pour ne pas attirer I'attention
de leurs ennemis. Cependant, ils ignorent alors tout des
événements récents.

La persistance de la mémoire. Les dragons métalliques
ont la mémoire longue et se font leur opinion des humanoides
en se basant sur les contacts qu'ils ont précédemment eus
avec des humanoides apparentés. Les dragons bienveillants
peuvent reconnaitre une lignée d’humanoides a 'odeur. Ils
reniflent chaque personne qu'ils rencontrent et se souviennent
de tous les membres d'une méme famille qu'ils ont rencontrés
au fil desans. Un dragon d’or pourrait ne jamais suspecter la
duplicité d'un fourbe scélérat, parce qu'il part du principe que
cet individu a forcément la méme tournure d’esprit et la méme
sensibilité que sa grand-meére qui était bonne et vertueuse. De
méme, le dragon pourrait ne pas apprécier un noble paladin
siun des ancétres de cet humanoide lui a volé une statuette
d’argent ily a trois siecles.

Le roi des dragons du bien. La divinité tutélaire des
dragons métalliques est Bahamut, le Dragon de platine. Il vit
dansles Sept Paradis du mont Céleste, mais se rend souvent
sur le plan matériel sous la forme magique d’un vénérable
humain vétu d’'une robe de paysan. Sous cette forme, il est
habituellement accompagné de sept serins dorés (en réalité
sept vénérables dragons d’or métamorphosés).

Bahamut interfére rarement dans les affaires des mortels,
sauf pour déjouer les machinations de Tiamat la Reine des
dragons et de sa maléfique progéniture. Les prétres et les
paladins d’alignement Bon vénérent parfois Bahamut pour
son dévouement aux principes de la justice et de la protection.
En tant que dieu mineur, il a le pouvoir de conférer des sorts
divins a ses ouailles.
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DRAGON D’AIRAIN VENERABLE

Dragon de taille Gigantesque, Chaotique Bon

Classe d’armure 20 (armure naturelle)
Points de vie 297 (17d20 + 119)
Vitesse 12 m, fouissement 12m, vol 24 m

FOR
27 (+8)

DEX
10 (+0)

CON
25 (+7)

INT
16 (+3)

SAG
15 (+2)

CHA
19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +6, Con +13, Sag +8, Cha +10

Compétences Discrétion +6, Histoire +9, Perception +14,
Persuasion +10

Immunité contre les dégats de feu

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 24

Langues commun, draconique

Dangerosité 20 (25000 PX)

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec

- d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa Présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 19 (2d10+8) dégits perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégats tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 meétres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 18 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin 2 I'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend

fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur une ligne de 27 métres
de long et 3 métres de large. Les créatures sur cette ligne
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 21. Celles
qui échouent subissent 56 (16d6) dégats de feu, les autres la
moitié seulement.

Souffle soporifique. Le dragon souffle un gaz soporifique sur un
cone de 27 métres. Les créatures dans ce cdne doivent réussir
un jet de sauvegarde de Constitution DD 21 pour ne pas tomber
inconscientes pendant 10 minutes. Une créature victime de
cet effet reprend connaissance si elle subit des dégats ou si
quelqu’un consacre une action a lui faire reprendre ses esprits.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magieen |

humanoide ou en béte dont I'indice de dangerosité est inférieur ou

égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend sa véritable *

forme quand il meurt. Ses objets portés ou transportés sont '

absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette nouvelle forme.
Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement,

ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses !

maitrises, sa résistance légendaire, ses actions d’antre, ses valeurs

d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.

Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de

la forme adoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe

ou des actions légendaires, elle ne les confére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions Iégendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour l'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue, Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (colite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 4,50 meétres ou moins de lui
doivent réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 22 pour
ne pas subir 15 (2d6+8) dégats contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.
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Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception). |
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DRAGON DAIRAIN ADULTE

Dragon de Trés Grande taille, Chaotique Bon

| Classe d’armure 18 (armure naturelle)
| Points de vie 172 (15d12 + 75)
~ Vitesse 12 m, fouissement 9 m, vol 24 m
gl
|

FOR DEX CON INT  SAG  CHA
23 (+6) 10 (+0) 21 (+5) 14 (+2) 13 (+1) 17 (+3)

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +10, Sag +6, Cha +8
| Compétences Discrétion +5, Histoire +7, Perception +11,
: Persuasion +8
! Immunité contre les dégits de feu
Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 21
Langues commun, draconique
Dangerosité 13 (10000 PX)

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer 'échec
d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

AcCTIONS

| [l effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

' Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +11 pour toucher,
- allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégits perforants.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +11 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégits tranchants.

4,50 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégits contondants.
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Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.

® Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +11 pour toucher, allonge

Présence terrifiante. Les créatures cheisies parle dragon, situées a

36 metres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 16 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde  la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet dont

elle estvictime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou siI'effet dontelle est victime prend fin, elle est
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des
souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur une ligne de 18 métres
de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette ligne
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 18. Celles
qui échouent subissent 45 (13d6) dégats de feu, les autres la
moitié seulement.

Souffle soporifique. Le dragon souffle un gaz soporifique sur un
cdne de 18 métres. Les créatures dans ce cone doivent réussir
un jet de sauvegarde de Constitution DD 18 pour ne pas tomber
inconscientes pendant 10 minutes. Une créature victime de
cet effet reprend connaissance si elle subit des dégats ou si
quelqu’un consacre une action 2 lui faire reprendre ses esprits.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule 2 la fois

et uniquement a la fin du tour d'une autre créature. Le dragon
récupeére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.
Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins de lui doivent
réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 19 pour ne pas subir
13 (2d6+6) dégats contondants et étre jetées a terre. Le dragon
peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa vitesse de vol. |
Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).

]
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JEUNE DRAGON D'AIRAIN

Dragon de Grande taille, Chaotique Bon

| Classe d’armure 17 (armure naturelle)
| Points de vie 110 (13d10 + 39)
Vitesse 12 m, fouissement 6 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT SAG CHA
19 (+4) 10(#0) 17 @3)  12@#1) 11 (#0) 15 (+2)

/ ¢ Jets de sauvegarde Dex +3, Con +6, Sag +3, Cha +5
Competences Discrétion +3, Perception +6, Persuasion +5
' Immunité contre les dégats de feu

| Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,

y  Perception passive 16

| Langues commun, draconique
Dangerosité 6 (2300 PX)

ACTIONS |
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Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (2d10+4) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégats tranchants.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur une ligne de 12 métres
de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette ligne
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 14. Celles
qui échouent subissent 42 (12d6) dégats de feu, les autres la
moitié seulement.

Souffle soporifique. Le dragon souffle un gaz soporifique sur un céne
de 9 métres. Les créatures dans ce cone doivent réussir un jet de
sauvegarde de Constitution DD 14 pour ne pas tomber inconscientes
pendant 5 minutes. Une créature victime de cet effet reprend
connaissance si elle subit des dégats ou si quelqu’un consacre une

action a lui faire reprendre ses esprits.
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DRAGON D’AIRAIN

Les dragons d’airain sont les plus sociables des véritables
dragons. Ills adorent les conversations, la lumiére du soleil et
les climats chauds et secs.

On reconnait la téte d’'un dragon d’airain a la large plaque
protectrice qui s’étend depuis son front jusqu'aux pointes
situées sur son menton. Une créte court le long de son cou
et ses ailes fuselées s'étendent sur toute la longueur de sa
queue. Les écailles d'un dragonnet d’airain sont marron,
ternes et marbrées. En vieillissant, les écailles se lustrent pour
finalement prendre une teinte brune, éclatante et chaude. Ses
ailes et ses crétes sont pommelées de vert aux extrémités et
s'assombrissent en prenant de I'Age. Plus un dragon d'airain
vieillit et plus ses pupilles se ternissent jusqu'a ce que ses yeux
ressemblent 2 deux orbes de métal en fusion.

Audacieusement bavards. Un dragon d’airain a I'occasion
de discuter avec plusieurs milliers de créatures au cours de
sa longuevie. Ilaccumule ainsi des informations utiles qu'il
partage volontiers en échange de trésors. Si une créature
intelligente tente de prendre congé du dragon sans avoir
engagé la conversation avec lui, le dragon le suit. Si elle tente
de s’échapper en utilisant la magie ou la force, le dragon peut
attaquer par dépit en utilisant son gaz soporifique pour la
neutraliser. L a créature, une fois réveillée, se retrouve clouée
au sol par d'énormes griffes ou ensevelie jusqu'au cou dans le
sable pendant que le dragon parle de tout et de rien avec elle.

Un dragon d’airain fait confiance aux créatures qui
semblent apprécier les conversations autant que lui, mais

DRAGONNET D’AIRAIN

Dragon de taille Moyenne, Chaotique Bon

Classe d’armure 16 (armure naturelle)
Points de vie 16 (3d8 + 3)
Vitesse 9 m, fouissement 4,50 m, vol 18 m

FOR DEX
15+2) 10 (+0)

CON INT  SAG  CHA
B 10#0) 11 (#0) 13 ()

Jets de sauvegarde Dex +2, Con +3, Sag +2, Cha +3

Compétences Discrétion +2, Perception +4

Immunité contre les dégats de feu

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 14

Langue draconique

Dangerosité 1 (200 PX)

AcCTIONS

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d10+2) dégats perforants.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des
souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur une ligne de 6 métres
de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette ligne
doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 11. Celles
qui échouent subissent 14 (4d6) dégits de feu, les autres la
moitié seulement.

Souffle soporifique. Le dragon souffle un gaz soporifique sur
un cdne de 4,50 métres. Les créatures dans ce cdne doivent
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 11 pour ne pas
tomber inconscientes pendant 1 minute. Une créature victime
de cet effet reprend connaissance si elle subit des dégats ou si
quelqu’un consacre une action 2 lui faire reprendre ses esprits.
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il est sufisamment malin pour remarquer les tentatives de
manipulation. Le cas échéant, le dragon répond souvent de la
mémemaniére en considérant cette joute verbale comme un jeu.

Des trésors prisés. Les dragons d’airain convoitent les
objets magiques qui leur permettent de converser avec des
personnalités intéressantes. Une arme intelligente et télépathe
ou une lampe magique contenant un djinn sont de grands
trésors qu'un dragon d’airain aime posséder.

Les dragons d'airain cachent leurs trésors sous des amas
de sable ou dans des endroits secrets éloignés de leur antre
principal. Ils se souviennent parfaitement des endroits ol
sont ensevelis leurs trésors et n'ont aucunement besoin de
cartes. Aventuriers comme voyageurs doivent faire preuve de
prudence s'ils découvrent un coffre caché dans une oasis ou
dans une ruine a moitié ensevelie dans le désert, car celui-ci
peut appartenir & un dragon d'airain.

I’ANTRE D’UN DRAGON D’AIRAIN
L'antre d'un dragon d’airain se situe le plus souvent dans
le désert. C’est généralement une ruine, un canyon ou un

réseau de cavernes aux plafonds percés pour laisser filtrer la
lumiére du soleil.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de I'initiative (sachant qu’il perd en cas
d’égalité), le dragon effectue une action d’antre pour provoquer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

» Un vent fort souffle autour du dragon. Les créatures situées
4 18 metres ou moins autour de lui doivent réussir un jet de
sauvegarde de Force DD 15 pour ne pas étre repoussées
d'une distance de 4,50 meétres et jetées a terre. Le vent
disperse les gaz et les vapeurs et souffle les flammes non
protégées. Les flammes protégées, comme celles des
lanternes, ont 50% de chances de s’éteindre.

« Un nuage de sable tourbillonne dans une sphére de 6 métres
de rayon centrée sur un point situé a 36 metres ou moins
du dragon dans son champ de vision. LLe nuage contourne
les angles. Les créatures dans cette zone doivent réussir un
jet de sauvegarde de Constitution DD 15 pour ne pas étre
aveuglées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le
jet de sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin a
l'effet dont elle est victime en cas de réussite.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve I'antre d’un dragon d’airain
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

» Des traces apparaissent sur le sable jusqu'a 9 kilomeétres
autour de I'antre du dragon. Ces traces meénent a des abris
stirs et des sources d’eau cachées, tout en s’éloignant des
zones que le dragon considére comme dangereuses.

» Des images de monstres de Grande taille ou plus petits
hantent les sables du désert jusqu’a 1,5 kilométre autour
de I'antre du dragon. Ces illusions se déplacent de maniére
réaliste, mais ne peuvent nuire a personne. Une créature qui
examine une image a distance peut déceler la supercherie
en réussissant un test d'Intelligence (Investigation) DD 20.
Toute interaction physique avec une de ces images révele sa
natureillusoire, car les objets la traversent.

» Chaque fois qu'une créature avec une Intelligence de 3 ou
plus approche a 9 metres ou moins d'une source d’eau située
a 1,5 kilometre ou moins de I'antre du dragon, le dragon
prend connaissance de la présence et de la localisation de
la créature.

Si le dragon meurt, les traces disparaissent au bout de
1d10 jours, mais les autres effets disparaissent immédiatement.
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Dragon de taille Gigantesque, Loyal Bon

Classe d’armure 22 (armure naturelle)
Points de vie 487 (25d20 + 225)
Vitesse 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT SAG CHA
30 (+10) 10 (+0) 29 (+9) 18 (+4) 15 (+2) 23 (+6)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +16, Sag +9, Cha +13
Compétences Arcanes +11, Discrétion +7, Histoire +11,
Perception +16

. Immunité contre les dégits de froid
. Sensvision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,

Perception passive 26

: Langues commun, draconique
. Dangerosité 23 (50000 PX)

* Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
- d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

DRAGONS

P i o o i X

ACTIONS

k. Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.

| effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux

| avec ses griffes.
i

. Morsure. Attaque d’arme au corps & corps : +17 pour toucher,

allonge 4,50 m, une cible. Touché : 21 (2d10+10) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +17 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 17 (2d6+10) dégats tranchants.

Queue. Attaque d’'arme au corps a corps : +17 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché : 19 (2d8+10) dégats contondants.

Présenceterrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent

b réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 21 pour ne pas étre
- terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de

sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet dont

elle estvictime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou si 'effet dont elle est victime prend fin, elle est
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle de glace. Le dragon souffle de la glace sur un céne de
27 métres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer
un jet de sauvegarde de Constitution DD 24. Celles qui
échouent subissent 67 (15d8) dégats de froid, les autres la
moitié seulement.

Souffle paralysant. Le dragon souffle du gaz paralysant sur un
cOne de 27 métres. Les créatures dans ce cone doivent réussir
un jet de sauvegarde de Constitution DD 24 pour ne pas étre
paralysées pendant 1 minute. Les créatures peuvent retenter le
jet de sauvegarde a la fin de chacun de leurs tours et mettent fin
a cet effet en cas de réussite.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magie
en humanoide ou en béte dont l'indice de dangerosité est inférieur
ou égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend

sa véritable forme quand il meurt. Les objets qu'il porte ou
transporte sont absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette
nouvelle forme.

Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement,
ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses
maftrises, sa résistance |légendaire, ses actions d'antre, ses valeurs
d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.
Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la forme adoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe
ou des actions légendaires, elle ne les confére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions |égendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule 2 la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 4,50 metres ou moins de lui
doivent chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 25
pour ne pas subir 17 (2d6+10) dégats contondants et étre jetées
a terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de
sa vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).




DRAGON D’ARGENT

Les dragons d’argent sont les plus amicaux et les plus

sociables des dragons métalliques. Ils apportent volontiers leur

aide aux créatures bienveillantes dans le besoin.

Un dragon d’argent étincelle comme s'il était sculpté dans un
métal pur, 'aspect noble de son visage renforcé par des yeux
haut placés et des piquants positionnés sur les joues qui lui
donnent 'aspect d’'un grand oiseau. Une haute créte épineuse
située sur sa téte descend le long de son cou jusqu'a I'extrémité
de sa queue. Les écailles d'un dragon d’argent sont grises et
bleutées avec des reflets argentés. Lorsque le dragon approche
del'age adulte, la couleur de ses écailles s'éclaircit peu a peu

jusqu’a ce qu'il soit difficile de les distinguer les unes des autres.

Au fur et 2 mesure que le dragon prend de I'dge, ses pupilles
disparaissent pour laisser place a deux orbes de mercure.

Des dragons vertueux. Les dragons d’argent estiment que,
pour mener une vie morale, il faut accomplir de bonnes actions
tout en veillant a ce que les agissements des uns ne nuisent pas
aux autres s'ils ne le méritent pas. Ils n’estiment pas de leur

devoir d'éradiquer le mal, contrairement aux dragons d’or ou de
bronze, mais ils s'opposeront volontiers aux créatures qui osent

commettre des actes maléfiques ou blesser des innocents.

Les amis des petites races. Les dragons d’argent apprécient
la compagnie des leurs. IIs peuvent aussinouer de véritables
liens d’amitié avec des humanoides et nombre de dragons
d'argent passent autant de temps sous forme humanoide que
sous forme draconique. Un dragon d’argent prend la forme
d'un personnage humanoide sympathique, tel qu'un vieux sage
amical ou un jeune voyageur, souvent accompagné d’autres
mortels avec lesquels il noue de forts liens d’amitié.

Les dragons d’argent doivent réguliérement délaisser leur
vie sous forme humanoide et reprendre leur forme véritable
pours’accoupler et s'occuper de leurs rejetons ou pour gérer
leurs trésors et affaires personnelles. Beaucoup perdent la
notion du temps une fois revenus chez eux et découvrent
ensuite que leurs anciens compagnons ont beaucoup vieilli
ou sont morts. Il arrive donc souvent que les dragons
d’argent nouent des liens d'amitié avec plusieurs générations
d’humanoides au sein d’'une méme famille.

Du respect pour 'humanité. Les dragons d’argent se lient
d’amitié avec des humanoides de toutes les races, mais les
elfes et les nains a la durée de vie étendue ne piquent pas
autant leur curiosité que les races a la durée de vie plus courte.
La motivation et I'’envie de vivre des humains les fascinent.

DRAGON D’ARGENT ADULTE
Dragon de Trés Grande taille, Loyal Bon

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 243 (18d12 + 126)
Vitesse 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
27 (+8) 10 (+0) 25 (*7) 16 (+3) 13 (+1) 21 (+5)

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +12, Sag +6, Cha +10
Compétences Arcanes +8, Discrétion +5, Histoire +8, Perception +11
Immunité contre les dégits de froid
Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 21
Langues commun, draconique
Dangerosité 16 (15000 PX)

Résistance Iégendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +13 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 19 (2d10+8) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +13 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégats tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +13 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a

36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 18 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet dont

elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend fin, elle est
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

b i

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des
souffles suivants :

Souffle de glace. Le dragon souffle de la glace sur un céne
de 18 métres. Les créatures dans ce cone doivent réussir
un jet de sauvegarde de Constitution DD 20. Celles qui
échouent subissent 58 (13d8) dégits de froid, les autres la
moitié seulement.

Souffle paralysant. Le dragon souffle du gaz paralysant sur un
cdne de 18 metres. Les créatures dans ce cone doivent réussir
un jet de sauvegarde de Constitution DD 20 pour ne pas &tre
paralysées pendant 1 minute. Les créatures peuvent retenter le
jet de sauvegarde a la fin de chacun de leurs tours et mettent fin
a cet effet en cas de réussite.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magie
en humanoide ou en béte dont I'indice de dangerosité est inférieur
ou égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend

sa véritable forme quand il meurt. Les objets qu’il porte ou
transporte sont absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette
nouvelle forme.

Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement,
ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses
maitrises, sa résistance légendaire, ses actions d’antre, ses valeurs
d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.
Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la formeadoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe
ou des actions |égendaires, elle ne les confére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 meétres ou moins de lui
doivent chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 21
pour ne pas subir 15 (2d6+8) dégits contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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Des trésors historiques. Les dragons d’argent aiment
posséder des reliques liées a I’histoire des humanoides, ce
qui comprend des montagnes de pieces de monnaie frappées
par des empires d’humanoides contemporains ou disparus,
ainsi que des ocuvres d’art et des bijoux élaborés congus par de
nombreuses races différentes. Parmi les autrestrésors que l'on
peut trouver en leur possession, on trouve des bateaux intacts,
les restes de rois et de reines, les bijoux royaux d’empires
anciens, des inventions étranges ainsi que des machines et des
monolithes ramenés d’antiques cités en ruine.

L’ANTRE D'UN DRAGON D’ARGENT

Les dragons d’argent vivent prés des nuages et établissent
leurs antres sur des sommets montagneux froids et isolés.
Méme si beaucoup apprécient le confort des réseaux de
cavernes naturelles ou des mines abandonnées, ils convoitent
d’abord les avant-postes désertés par les civilisations
humanoides. Pour eux, une citadelle abandonnée au sommet
d’'une montagne ou une tour isolée construite par un magicien
décédé depuis longtemps est un antre idéal.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de l'initiative (sachant qu'’il perd en cas
d’égalité), le dragon effectue une action d’antre pour provoquer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

E e e T

JEUNE DRAGON D’ARGENT

Dragon de Grande taille, Loyal Bon

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 168 (16d10 + 80)
Vitesse 12 m, vol 24 m

FOR
23 (+6)

DEX
10 (+0)

CON INT
21 (+5) 14 (+2)

SAG
11 (+0)

CHA
19 (+4)

| Jets de sauvegarde Dex +4, Con +9, Sag +4, Cha +8
Compétences Arcanes +6, Discrétion +4, Histoire +6, Perception +8
| Immunité contre les dégats de froid
| Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m, Perception passive 18
Langues commun, draconique
Dangerosité 9 (5000 PX)

. ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
| morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégits tranchants.

' Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle de glace. Le dragon souffle de la glace sur un céne de
9 metres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer un jet de
sauvegarde de Constitution DD 17. Celles qui échouent subissent
54 (12d8) dégéts de froid, les autres la moitié seulement.

Souffle paralysant. Le dragon souffle du gaz paralysant sur un céne
de 9 métres. Les créatures dans ce cdne doivent réussir un jet de
sauvegarde de Constitution DD 17 pour ne pas &tre paralysées
pendant 1 minute. Les créatures peuvent retenter le jet de

5
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- Le dragon crée un brouillard comme s'il avait lanc€ le sort
nappe de brouillard. Ce brouillard reste en place jusqu'au
round suivant, a 20 lors du décompte de I'initiative.

« Unvent extrémement froid souffle dans'antre a proximité du
dragon. Les créaturessituées a 36 meétres ou moins autour
de lui dans son champ de vision doivent réussir un jet de
sauvegarde de Constitution DD 15 pour ne pas subir 5 (1d10)
dégats de froid. Le vent disperse les gaz et les vapeurs et souffle
les flammes non protégées. Il ya 50% de chances que les
flammes protégées, telles que celles des lanternes, s’éteignent.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve I'antre d’'un dragon d’argent
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

+ Une fois par jour, le dragon peut modifier le climat dans un
rayon de 9 kilometres autour de son antre. Le dragonn’a
pas besoin d’'étre a I'extérieur. Les effets sont, par ailleurs,
identiques a ceux produits par le sort contréle du climat.

+ Sur une distance maximale de 1,5 kilomeétre autour de I'antre,
les vents amortissent la chute des créatures non maléfiques,
a moins qu’elle ne soit provoquée par l'intervention du dragon
ou de ses alliés. Ces créatures descendent a une vitesse de
18 metres par round et ne subissent aucun dégéat de chute,

+ S'il dispose de plusieurs jours devant lui, le dragon peut
faconner les nuages et le brouillard a I'intérieur de son antre
pour les rendre aussi solides que la pierre et ainsi construire
comme il 'entend des édifices et des objets.

Si le dragon meurt, le climat modifié revient a la normale,
comme décrit dans le sort, et les autres effets disparaissent au
bout de 1d10 jours.
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DRAGONNET DARGENT

Dragon de taille Moyenne, Loyal Bon

Classe d’armure 17 (armure naturelle}
Points de vie 45 (6d8 + 18)
Vitesse 9 m, vol 18 m

FOR
19 (+4)

DEX
10 (+0)

CON INT
17 3) 12 ()

SAG
11 (+0)

CHA
15 (+2)

Jets de sauvegarde Dex +2, Con +5, Sag +2, Cha +4

Compétences Discrétion +2, Perception +4

Immunité contre les dégats de froid

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
Langue draconique

Dangerosité 2 (450 PX)

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 9 (1d10+4) dégats perforants.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle de glace. Le dragon souffle de la glace sur un cone de
4,50 meétres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer un
jet de sauvegarde de Constitution DD 13. Celles qui échouent
subissent 18 (4d8) dégats de froid, les autres la moitié seulement.
Souffle paralysant. Le dragon souffle du gaz paralysant sur un
cdne de 4,50 meétres. Les créatures dans ce céne doivent réussir
un jet de sauvegarde de Constitution DD 13 pour ne pas étre
paralysées pendant 1 minute. Les créatures peuvent retenter le
jet de sauvegarde a la fin de chacun de leurs tours et mettent fin
a cet effet en cas de réussite.
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DRAGON DE BRONZE Vl:ZNERABLE

Dragon de taille Gigantesque, Loyal Bon

Classe d’armure 22 (armure naturelle)
Points de vie 444 (24d20 + 192)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
29 (+9) 10(+0) 27 (+8) 18 (+4) 17 (+3) 21 (+5)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +15, Sag +10, Cha +12

Compétences Discrétion +7, Perception +17, Perspicacité +10

Immunité contre les dégats de foudre

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 27

Langues commun, draconique

Dangerosité 22 (41000 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a |'air libre et sous I'eau.

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
I effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +16 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 20 (2d10+9) dégits perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +16 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 16 (2d6+9) dégits tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +16 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché : 18 (2d8+9) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 20 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde i la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet
dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit
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son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend
fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5—6). Le dragon utilise I'un des
souffles suivants :

Souffle de foudre. Le dragon souffle de la foudre sur une ligne de
36 meétres de long et 3 métres de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 23.
Celles qui réussissent subissent 88 (16d10) dégats de foudre, les
autres la moitié seulement.

Souffle répulsif. Le dragon souffle de 'énergie répulsive sur un cdne
de 9 métres. Les créatures dans ce cone doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Force DD 23. Les créatures qui ratent ce jet de
sauvegarde sont éloignées du dragon sur une distance de 18 métres.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magie en
humanoide ou en béte dont I'indice de dangerosité est inférieur ou
égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend sa véritable
forme quand il meurt. Les objets qu'il porte ou transporte sont
absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette nouvelle forme.
Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement,
ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses
maltrises, sa résistance légendaire, ses actions d’antre, ses valeurs
d'Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.
Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la forme adoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe
ou des actions légendaires, elle ne les confére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu’il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (codite 2 actions). Le dragon bat violemment des
ailes. Les créatures situées a 4,50 métres ou moins de lui doivent
chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 24 pour ne pas
subir 16 (2d6+9) dégats contondants et &tre jetées a terre. Le dragon
peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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DRAGON DE BRONZE ADULTE

Dragon de Trés Grande taille, Loyal Bon

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 212 (17d12 + 102)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR
25 (+7)

DEX
10 (+0)

CON
23 (+6)

INT
16 (+3)

SAG
15 (+2)

CHA
19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +11, Sag +7, Cha +9

Compétences Discrétion +5, Perception +12, Perspicacité +7

immunité contre les dégits de foudre

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 22

Langues commun, draconique

Dangerosité 15 (13000 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a I'air libre et sous I'eau.

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques muitiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

. Morsure. Attaque d’arme au corps & corps : +12 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 18 (2d10+7) dégits perforants.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +12 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 14 (2d6+7) dégats tranchants.

Queue. Attaque d'arme au corps a corps : +12 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 16 (2d8+7) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 meétres ou moinsde lui et conscientes de sa présence, doivent
: réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 17 pour ne pas étre
' terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et metfin a l'effet dont
elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou si l'effetdontelle est victime prend fin, elle est
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle de foudre. Le dragon souffle de la foudre sur une ligne de
27 meétres de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 19.
Celles qui échouent subissent 66 (12d10) dégats de foudre, les
autres la moitié seulement.

Souffle répulsif. Le dragon souffle de I'énergie répulsive sur un
cone de 9 métres. Les créatures dans ce cone doivent effectuer
un jet de sauvegarde de Force DD 19. Les créatures qui ratent
ce jet de sauvegarde sont éloignées du dragon sur une distance
de 18 metres.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magie en
humanoide ou en béte dont I'indice de dangerosité est inférieur ou
égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend sa véritable
forme quand il meurt. Les objets qu'il porte ou transporte sont
absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette nouvelle forme.
Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement,
ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses
maitrises, sa résistance légendaire, ses actions d’antre, ses valeurs
d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.
Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la forme adoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe
ou des actions légendaires, elle ne les confére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions |égendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour I'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins de lui
doivent chacune réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 20
pour ne pas subir 14 (2d6+7) dégats contondants et étre jetées a
terre. Le dragon peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa
vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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JEUNE DRAGON DE BRONZE

. Dragon de Grande taille, Loyal Bon

' Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 142 (15d10 + 60)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR
21 (+5)

DEX
10 (+0)

CON
19 (+4)

INT
14 (+2)

SAG
13 (+1)

CHA
17 (+3)

Jets de sauvegarde Dex +3, Con +7, Sag +4, Cha +6
Compétences Discrétion +3, Perception +7, Perspicacité +4
Immunité contre les dégats de foudre
Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 17
Langues commun, draconique
. Dangerosité 8 (3900 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a Iair libre et sous 'eau.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 16 (2d10+5) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 12 (2d6+5) dégats tranchants.

Souffles (Recharge 5—6). Le dragon utilise I'un des
souffles suivants :

Souffle de foudre. Le dragon souffle de la foudre sur une ligne de
18 métres de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 15.
Celles qui échouent subissent 55 (10d10) dégéts de foudre, les
autres la moitié seulement.

Souffle répuilsif. Le dragon souftle de I'énergie répulsive sur un céne

de 9 métres. Les créatures dans ce cone doivent effectuer un jet

de sauvegarde de Force DD 15. Les créatures qui ratent cejetde

sauvegarde sontéloignées du dragon sur une distance de 12 metres.
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DRAGON DE BRONZE

Les dragons de bronze vivent pres des cotes et se nourrissent
principalement de poissons et de plantes aquatiques. Ils
prennent souvent la forme d’animaux amicaux pour observer
les créatures qui piquent leur curiosité. Ils sont également
fascinés par la guerre et rejoignent volontiers les armées qui se
battent pour une juste cause.

La téte d'un dragon de bronze est ornée d’'une créte nervurée
et striée. Des cornes recourbées poussent sur cette créte, ainsi
que des pointes sur son menton et sa machoire inférieure.

Dragons des littoraux. Les dragons de bronze aiment
observer les navires qui longent le littoral prés de leur antre.
Ils se métamorphosent parfois en dauphin ou en mouette pour
inspecter de plus pres certains bateaux et leur équipage. Un
dragon de bronze audacieux peut se faufiler a bord d'un navire
sous la forme d'un oiseau ou d'un rat afin d’inspecter ses cales
en quéte de trésors. Sile dragon découvre un objet intéressant
a ajouter a ses trésors, il négocie son acquisition aupres du
capitaine du navire.

Machines de guerre. Les dragons de bronze s’opposent
activement a la tyrannie et beaucoup n’hésitent pas a mettre
leur courage a I'épreuve en faisant bon usage de leur taille et
de leur force.

Quand un conflit éclate prés de son antre, un dragon de
bronze vérifie ses causes et propose ses services au camp qui
se bat au nom du bien. Une fois engagé pour une cause, un
dragon de bronze reste un allié fidele.

Des richesses bien organisées. Les dragons de bronze
pillent les épaves et récoltent les perles et les coraux colorés
dans les récifs et les fonds océaniques pres de leur antre.

Un dragon de bronze demande une simple rémunération
symbolique quand il promet d’aider une armée a faire la
guerre contre un ennemi tyrannique. Si ses alliés ne peuvent
satisfaire une telle requéte, il peut se contenter d'une collection
de vieux livres d’histoire militaire ou d'un objet cérémoniel
commeémorant l'alliance. Un dragon de bronze pourrait
également exiger de recevoir un trésor détenu par 'ennemi et
qui serait, selon lui, plus en streté en sa possession.

[’ANTRE D’UN DRAGON DE BRONZE
Un dragon de bronze établit son antre dans des grottes
littorales. Il peut remonter une épave a la surface, la
reconstruire a l'intérieur de son antre et l'utiliser comme
chambre forte pour y entreposer ses trésors ou comme nid
poury déposer ses ceufs.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de I'initiative (sachant qu'il perd en cas
d'égalité), le dragon effectue une action d’'antre pour provoquer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

» Ledragon provoque la formation d'un brouillard, comme
s'il avait lancé le sort nappe de brouillard. Le brouillard
reste en place jusqu’a 20 lors du décompte de l'initiative du
round suivant.

+ Un coup de tonnerre éclate depuis un point situé a 36 metres
ou moins du dragon dans son champ de vision. Les
créatures situées dans un rayon de 6 metres centré sur ce
point doivent réussir un jet de sauvegarde de Constitution
DD 15 pour ne pas subir 5 (1d10) dégats de tonnerre et étre
assourdies jusqu’a la fin du prochain tour.

EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve I'antre d’un dragon de bronze
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

DRAGONNET DE BRONZE

Dragon de taille Moyenne, Loyal Bon

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 32 (5d8 + 10)
Vitesse 9 m, nage 9 m, vol 18 m

FOR
17 (+3)

DEX
10 (+0)

CON INT
15 (+2) 12 (1)

SAG
11 (+0)

CHA
15 (+2)

Jets de sauvegarde Dex +2, Con +4, Sag +2, Cha +4

Compétences Discrétion +2, Perception +4

Immunité contre les dégats de foudre

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 14

Langue draconique

Dangerosité 2 (450 PX)

Ampbhibie. Le dragon peut respirer a I'air libre et sous I'eau.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 8 (1d10+3) dégats perforants.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle de foudre. Le dragon souffle de |a foudre sur une ligne de
12 metres de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 12.
Celles qui échouent subissent 16 (3d10) dégats de foudre, les
autres la moitié seulement.

Souffle répulsif. Le dragon souffle de I'énergie répulsive sur un céne
de 9 métres. Les créatures dans ce cone doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Force DD 12. Les créatures qui ratent ce jet de
sauvegarde sont éloignées du dragon sur une distance de 9 métres.

« Une fois par jour, le dragon peut modifier le climat dans
un rayon de 9 kilomeétres centré sur son antre. Le dragon
n'a pas besoin d’étre a I'extérieur. L'effet est, par ailleurs,
identique a celui produit par le sort contréle du climat.

» Les plantes aquatiques dans un rayon de 9 kilometres autour
de 'antre du dragon revétent des couleurs somptueuses.

- Alintérieur de son antre, le dragon peut déclencher des
sons imaginaires, tels qu'une musique douce et d'étranges
échos, qui s’entendent en divers endroits de I'antre.

Si le dragon meurt, le climat modifié revient a la normale,
comme décrit dans le sort, et les autres effets disparaissent au
bout de 1d10 jours.

DRAGONS
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DRAGON DE CUIVRE VENERABLE

Dragon de taille Gigantesque, Chaotique Bon

Classe d’armure 21 (armure naturelle)
. Points de vie 350 (20d20 + 140)
~ Vitesse 12 m, escalade 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
27 (+8) 12(+1) 25(7) 20 (+5) 17 (+3) 19 (+4)

Jets de sauvegarde Dex +8, Con +14, Sag +10, Cha +11
. Compétences Discrétion +8, Perception +17, Supercherie +11
Immunité contre les dégats d’acide
Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 27
Langues commun, draconique
Dangerosité 21 (33 000 PX)

Rési stince légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I’échec
. d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
I effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps d corps : +15 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 13 (2d10+8) dégats perforants.

Griffe. Attaqued’arme au corps a corps : +15 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégits tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps d corps : +15 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies parle dragon, situées a

36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 19 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a Peffet dont

elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou si l'effet dont elle est victime prend fin, elle est
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle d’acide. Le dragon souftle de I’acide sur une ligne de
27 metres de long et 3 metres de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 22.
Celles qui échouent subissent 63 (14d8) dégits d’acide, les
autres la moitié seulement.

Souffle ralentissant. Le dragon souffle du gaz sur un cone de
27 métres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Constitution DD 22. Les créatures qui ratent
ce jet de sauvegarde ne peuvent plus utiliser de réactions, leur
vitesse est réduite de moitié et elles ne peuvent effectuer qu’une
seule attaque lors de leur tour. De plus, elles ne peuvent utiliser
qu’une action ou une action bonus lors de leur tour, mais pas les
deux. Ces effets durent 1 minute. Les créatures peuvent retenter
le jet de sauvegarde a la fin de chacun de leurs tours et mettent
fin a cet effet en cas de réussite.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magie en
humanoide ou en béte dont I'indice de dangerosité est inférieur ou
égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend sa véritable
forme quand il meurt. Les objets qu'il porte ou transporte sont
absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette nouvelle forme.
Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement,
ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses
maitrises, sa résistance légendaire, ses actions d’antre, ses valeurs
| d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.
Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la forme adoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe
ou des actions légendaires, elle ne les confeére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Seule une action légendaire peut étre choisie a la

~ fois et uniquement ala fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour |'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.
Attaque avec les ailes (cofite 2 actions). Le dragon bat violemment des
ailes. Les créatures situées a 4,50 métres ou moins de lui doivent
réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 23 pour ne pas subir

15 (2d6+8) dégits contondants et étre jetées a terre. Le dragon
peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa vitesse de vol.
Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 16 pour ne pas étre i
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de

sauvegardea la fin dechacun de ses tours et met fin a Peffet dont

elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet |
de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend fin, elle est I
immunisée contre la présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

DRAGON DE CUIVRE ADULTE

Dragon de Trés Grande taille, Chaotique Bon

Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 184 (16d12 + 80)
Vitesse 12 m, escalade 12 m, vol 24 m

5

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

FOR DEX CON INT SAG CHA - A ;
2B 6) 12(+) 21(5) 18 (+4) 15(H2 17 (+3) Souffle d’acide. Le dragon souffle de I'acide sur une ligne de

18 meétres de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 18.
Celles qui échouent subissent 54 (12d8) dégats d'acide, les
autres la moitié seulement.

Souffle ralentissant. Le dragon souffle du gaz sur un céne de
18 métres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Constitution DD 18. Les créatures qui ratent
ce jet de sauvegarde ne peuvent plus utiliser de réactions, leur
vitesse est réduite de moitié et elles ne peuvent effectuer qu'une I

Jets de sauvegarde Dex +6, Con +10, Sag +7, Cha +8

Compétences Discrétion +6, Perception +12, Supercherie +8

Immunité contre les dégats d'acide

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 22

Langues commun, draconique

Dangerosité 14 (11 500 PX)

= seule attaque lors de leur tour. De plus, elles ne peuvent utiliser j? <
Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec qu’une action ou une action bonus lors de leur tour, mais pas les |
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite. deux. Ces effets durent 1 minute. Les créatures peuvent retenter P i

le jet de sauvegarde 2 la fin de chacun de leurs tours et mettent  © = il

ACTIONS fin a cet effet en cas de réussite. i “ -
Attaques multreles. sz dragon peut utiliser sa présence terrifiante. ACTIONS LEGENDAIRES b‘
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux L
avec ses griffes. Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'ilchoisit parmi celles { =

décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule 2 la fois et uniquement |
ala fin du tour d'une autre créature. Le dragon récupére au début de
son tour l'utilisation des actions légendaires déja effectuées.

Morsure. Attaque d'arme au corps d corps : +11 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps :+11 pour toucher, allonge

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.  *
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégits tranchants. :

Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemment

o des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins de lui doivent
Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +11 pour toucher, allonge

4,50 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégats contondants. i s |et’deA sauvegardtide De)ftent.e l?D 19 poltAcipasisLiLi. |

13 (2d6+6) dégats contondants et étre jetées 4 terre. Le dragon |

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa vitesse de vol. |

36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception). |

——— e —— - —
JEUNE DRAGON DE CUIVRE Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge

ible. 2 éga fe -
Blragon de Granel tailld) Chwatiqie Bor 3 m, une cible. Touché : 15 (2d10+4) dégits perforants

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge

Classe d’armure 17 (armure naturelle) 1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégits tranchants.
Points de vie 119 (14d10 + 42) - :
\ibsse J0in Bk alade 1oim, Vol i Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :
Souffle d’acide. Le dragon souffle de I'acide sur une ligne de
FOR DEX CON INT SAG CHA 12 metres de long et 1,50 metre de large. Les créatures sur cette
19 (+4)  12(+1) 17 (+3) 16(+3) 13 (+1) 15(+2) ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 14. |
Celles qui échouent subissent 40 (9d8) dégats d'acide, les autres
Jets de sauvegarde Dex +4, Con +6, Sag +4, Cha +5 la moitié seulement. i
Compétences Discrétion +4, Perception +7, Supercherie +5 Souffle ralentissant. Le dragon souffle du gaz sur un céne de '
Immunité contre les dégits d'acide 9 métres. Les créatures dans ce cone doiventeffectuer un jet
Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m, de sauvegarde de Constitution DD 14. Les créatures qui ratent
Perception passive 17 ce jet de sauvegarde ne peuvent plus utiliser de réactions, leur
Langues commun, draconique vitesse est réduite de moitié et elles ne peuvent effectuer qu'une
. Dangerosité 7 (2900 PX) seule attaque lors de leur tour. De plus, elles ne peuvent utiliser

qu'une action ou une action bonus lors de leur tour, mais pas les -
deux. Ces effets durent 1 minute. Les créatures peuvent retenter

' AcCTIONS le jet de sauvegarde a la fin de chacun de leurs tours et mettent
| Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa fin a cet effet en cas de réussite. §
morsure et deux avec ses griffes. ‘
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DRAGON DE CUIVRE

Les dragons de cuivre sont d'incorrigibles farceurs et
blagueurs qui aiment poser des devinettes et qui vivent dans les
collines et les hautes terres rocheuses. Malgré leur sociabilité
et leur humeur égale, ils sont également avides et avares et
peuvent devenir dangereux s'ils sentent leurs trésors menacés.

Un dragon de cuivre a des plaques frontales proéminentes
au-dessus des yeux qui se prolongent par de longues cornes
segmentées. Les stries inclinées vers l'arriére sur ses joues
et les crétes sur sa machoire lui donnent un air pensif. A la
naissance, les écailles d'un dragon de cuivre sont brunes
tirant sur le rouge avec des reflets métalliques. En vieillissant,
ses écailles prennent une couleur plus cuivrée, agrémentée
plus tard par quelques reflets verts. Les pupilles d’'un dragon
de cuivre disparaissent avec I'dge et les yeux des plus vieux
dragons ressemblent a deux orbes turquoise et luisants.

Des hétes appréciables. Un dragon de cuivre aime
I’humour, les bonnes blagues, les histoires rigolotes et
les charades. Il commence a s’ennuyer en compagnie de
créatures qui ne s'amusent pas de ses blagues ou qui prennent
mal ses farces.

Les dragons de cuivre apprécient tout particulierement les
bardes. Un dragon peut aménager une partie de son antre pour
accueillir temporairement un barde désireux de lui conter des
histoires, de lui faire deviner des charades et de lui jouer de
la musique. Une telle compagnie est un trésor convoité par

ces dragons.

e ey

DRAGONNET DE CUIVRE

Dragon de taille Moyenne, Chaotique Bon

Classe d’armure 16 (armure naturelle)
Points de vie 22 (4d8 + 4)
Vitesse 9 m, escalade 9m, vol 18 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
15¢2) 1201 1B@E) 14#) 11 E0) 13()

Jets de sauvegarde Dex +3, Con +3, Sag +2, Cha +3
' Compétences Discrétion +3, Perception +4
Immunité contre les dégéts d’acide
| Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
Langue draconique
Dangerosité 1 (200 PX)

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d10+2) dégats perforants.

Souffles (Recharge 5—6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants :

Souffle d'acide. Le dragon souffle de I'acide sur une ligne de
6 meétres de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 11.
Celles qui échouent subissent 18 (4d8) dégits d’acide, les autres
la moitié seulement.
Souffle ralentissant. Le dragon souffle du gaz sur un céne de
4,50 metres. Les créatures dans ce cdne doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Constitution DD 11. Les créatures qui ratent
ce jet de sauvegarde ne peuvent plus utiliser de réactions, leur
vitesse est réduite de moitié et elles ne peuvent effectuer qu'une
seule attaque lors de leur tour. De plus, elles ne peuvent utiliser
qu'une action ou une action bonus lors de leur tour, mais pas les
deux. Ces effets durent 1 minute. Les créatures peuvent retenter
le jet de sauvegarde a [a fin de chacun de leurs tours et mettent
fin a cet effet en cas de réussite.

DRAGONS

Prudents et astucieux. Quand il accumule des trésors, un
dragon de cuivre préfére ceux provenant de la terre et favorise
donc les métaux et les pierres précieuses.

Un dragon de cuivre se montre méfiant lorsqu'il s'agit
d’exposer ses trésors. S'il sait que des créatures sont en quéte
d’'un objet spécifique qui se trouve dans ses trésors, il n'admettra
pas le posséder. Au lieu de cela, il préférera détourner l'attention
des chasseurs de trésors trop curieux en les envoyant chasser le
dahu pendant qu'il les observe a bonne distance avec délectation.

ANTRE D'UN DRAGON DE CUIVRE

Les dragons de cuivre vivent dans les hautes terres et les collines
arides ot ils établissent leurs antres dans des grottes confinées.
Certaines parois dans leur antre sont factices et cachent des
chambres secretes ot le dragon entrepose du minerai précieux,
des ceuvres d’art et toutes les curiosités qu'il a amassées au cours
de sa vie. Les objets sans valeur sont exposés dans les grottes
accessibles pour capter l'attention des chercheurs de trésors et
les détourner des endroits ol sont cachés les véritables trésors.

ACTIONS D’ANTRE

A 20 lors du décompte de I'initiative (sachant qu'il perd en cas
d’égalit€), le dragon effectue une action d’antre pour provoquer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

« Ledragon désigne un point sur le sol situé a 36 meétres ou
moins de lui dans son champ de vision. Des éperons rocheux
surgissent du sol dans un rayon de 6 métres centré sur ce
point. Leffet est par ailleurs identique au sort croissance
d'épines et disparait quand le dragon utilise de nouveau cette
action d'antre ou meurt.

« Ledragon sélectionne une zone de 3 métres de c6té sur le sol,
située a 36 meétres ou moins de lui dans son champ de vision.
Le sol dans cette zone se transforme en mare de boue d'une
profondeur de 90 centimeétres. Les créatures sur le sol dans
cette zone quand la boue apparait doivent réussir un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 15, sans quoi elles s’enfoncent
dans la boue et se retrouvent entravées. Une créature peut
dépenser une action pour tenter un test de Force DD 15 elle
se dégage de la boue ou dégage une autre créature située a
portée de son allonge en cas de réussite, ce qui met fin a I'état
entravé. Il faut dépenser 60 centimeétres de mouvement pour
se déplacer de 30 centimetres dans la boue. A 20 lors du
décompte de l'initiative du round suivant, la boue s’épaissit et
le DD du test de Force pour s'en dégager est désormais de 20.

EFFETS REGIONAUX

Larégion dans laquelle se trouve 'antre d’'un dragon de cuivre
légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
un ou plusieurs des effets suivants :

» On peut observer des gravures magiques représentant le
visage souriant du dragon sur des éléments de terrain et des
objets en pierre situés a 9 kilomeétres ou moins autour de
I'antre du dragon.

» De minuscules animaux, comme des rongeurs et des
oiseaux normalement incapables de parler, obtiennent la
capacité magique de parler et de comprendre le draconique
tant qu'ils restent a 1,5 kilomeétre ou moins de I'antre du
dragon. Ces animaux parlent en bons termes du dragon,
mais ne révelent rien de sa localisation.

« Les créatures intelligentes a 1,5 kilomeétre ou moins de
I'antre du dragon sont parfois victimes de crises de rire.
Méme les sujets sérieux semblent soudainement amusants.

Sile dragon meurt, les gravures magiques disparaissent
au bout de 1d10 jours. Les autres effets disparaissent
immédiatement.
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'DRAGON D’OR VENERABLE

Dragon de taille Gigantesque, Loyal Bon

Classe d’armure 22 (armure naturelle)
Points de vie 546 (28d20 + 252)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
30 (+10) 14 (+2) 29 (+9) 18 (+4) 17 (+43) 28 (+9)

Jets de sauvegarde Dex +9, Con +16, Sag +10, Cha +16

Compétences Discrétion +9, Perception +17, Perspicacité +10,
Persuasion +16

Immunité contre les dégits de feu

Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,
Perception passive 27

Langues commun, draconique

Dangerosité 24 (62000 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a l'air libre et sous I'eau.

Résistance Iégendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec
d’un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +17 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 21 (2d10+10) dégats perforants.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +17 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 17 (2d6+10) dégits tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +17 pour toucher, allonge
6 m, une cible. Touché : 19 (2d8+10) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a

36 métres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 24 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet dont

elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit son jet

de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend fin, elle est
immunisée contre |a présence terrifiante du dragon pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise 'un des souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur un céne de 27 métres.
Les créatures dans ce cone doivent effectuer un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 24 . Celles qui échouent subissent
71 (13d10) dégats de feu, les autres la moitié seulement.

Souffle affaiblissant. Le dragon souffle du gaz sur un céne de
27 metres. Les créatures dans ce céne doivent réussir un jet de
sauvegarde de Force DD 24 pour ne pas étre désavantagées lors
des jets d’attaque basés sur la Force, des tests de Force et des
jets de sauvegarde de Force pendant 1 minute. Les créatures
peuvent retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de leurs
tours et mettent fin a cet effet en cas de réussite.

. Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magie en

' humanoide ou en béte dont I'indice de dangerosité est inférieur ou
égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend sa véritable
forme quand il meurt. Les objets qu'il porte ou transporte sont
absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette nouvelle forme.

' Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement, ses

points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses maitrises,
sa résistance légendaire, ses actions d’antre, ses valeurs
d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.
Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la forme adoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe
ou des actions légendaires, elle ne les confére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. Le dragon
récupére au début de son tour l'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.
Attaque avec les ailes (coiite 2 actions). Le dragon bat violemmentdes
ailes. Les créatures situées a 4,50 métres ou moins de lui doivent
réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 25 pour ne pas subir

17 (2d6+10) dégats contondants et &tre jetées a terre. Le dragon
peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa vitesse de vol. |
Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
Ex = - — - = —]
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DRAGON D'OR

Les dragons d'or sont les plus puissants et les plus majestueux
des dragons métalliques. Ce sont aussi les ennemis
acharnés du mal.

Un dragon d'or a le visage d’'une créature sagace, orné de
piquants flexibles ressemblant a des moustaches. Ses cornes
inclinées vers l'arriére s’étendent depuis son museau et son
front et font écho a deux crétes paralleles qui ornent son long
cou. Ses ailes semblables a des voiles débutent au niveau de
ses épaules et se terminent a I'extrémité de sa queue, ce qui
lui permet de voler en ondulant comme s’il nageait dans les
airs. Un dragonnet d’or a des écailles jaunes foncées avec des
mouchetures métalliques. Ces mouchetures s'élargissent au
fur et 2 mesure que le dragon prend de I'dge. Les pupilles d’'un
dragon d'or disparaissent avec I'Age pour laisser place a2 deux
puits d'or en fusion.

Des dévoreurs de richesses. Les dragons d’or peuvent
manger pratiquement tout mais ils préférent déguster des
perles et des pierres précieuses. Heureusement, un dragon
d'or n’a pas besoin de se goinfrer de richesses pour se
rassasier. Il aime qu'on lui offre des trésors qu’il peut déguster,

tant qu'il ne les considére pas comme un moyen de le soudoyer.

Des métamorphes réservés. Les autres dragons
métalliques respectent les dragons d’or pour leur sagesse et
leur impartialité, mais ils sont aussi les plus distants et les plus
maussades des dragons bienveillants. IIs apprécient I'intimité,
a tel point qu'ils fraternisent rarement avec d’autres dragons,
sauf avec leur compagne ou compagnon et leurs rejetons.

Lesdragons d'or plus 4gés peuvent prendre la forme
d’humanoides ou d’'animaux. Il est rare qu'un dragon
d’or transformé de la sorte révele sa véritable apparence.
Mértamorphosé en colporteur, il peut régulierement se rendre
dans une ville pour entendre les ragots, pour faire affaire avec
des commergants honnétes et préter main-forte sans que cela
se sache. Sous l'apparence d’'un animal, le dragon peut se
lier d’amiti€ avec un enfant égaré, un ménestrel itinérant ou
un aubergiste et les accompagner pendant plusieurs jours ou
plusieurs semaines.

Des thésauriseurs aguerris. Un dragon d’or entrepose
ses trésors dans une chambre forte bien protégée située dans
les profondeurs de son antre. Avec les protections magiques
placées sur la chambre forte, il est bien difficile d’essayer de la
cambrioler sans éveiller l'attention du dragon.

= S == =t e o =

DRAGON D'OR ADULTE

Dragon de Trés Grande taille, Loyal Bon

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 256 (19d12 + 133)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

FOR DEX
27 (+3) 14 (+2)

CON INT  SAG  CHA
25 (+7) 16 (+3) 15(+2) 24 (+7)

Jets de sauvegarde Dex +8, Con +13, Sag +8, Cha +13

Compétences Discrétion +8, Perception +14, Perspicacité +3,

Persuasion +13
Immunité contre les dégats de feu

. Sens vision aveugle 18 m, vision dans le noir 36 m,

Perception passive 24

. Langues commun, draconique
Dangerosité 17 (18000 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a I'air libre et sous I'eau.

Résistance légendaire (3/jour). Le dragon peut remplacer I'échec

' d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

' ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon peut utiliser sa présence terrifiante.
Il effectue ensuite trois attaques : une avec sa morsure et deux
avec ses griffes.

| Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +14 pour toucher,

allonge 3 m, une cible. Touché : 19 (2d10+8) dégats perforants.

| Griffe. Attaque d’arme au corps @ corps : +14 pour toucher, allonge

1,50 m, une cible. Touché : 15 (2d6+8) dégéts tranchants.

. Queue. Attaque d’'arme au corps d corps : +14 pour toucher, allonge

4,50 m, une cible. Touché : 17 (2d8+8) dégats contondants.

Présence terrifiante. Les créatures choisies par le dragon, situées a
36 meétres ou moins de lui et conscientes de sa présence, doivent
réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 21 pour ne pas étre
terrorisées pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet

de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a |'effet

| dont elle est victime en cas de réussite. Si une créature réussit

son jet de sauvegarde ou si I'effet dont elle est victime prend
fin, elle est immunisée contre la présence terrifiante du dragon
pendant 24 heures.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise |'un des souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur un cdne de 18 métres.
Les créatures dans ce cone doivent effectuer un jet de
sauvegarde de Dextérité DD 21. Celles qui échouent subissent 66
(12d10) dégits de feu, les autres la moitié seulement.

Souffle affaiblissant. Le dragon souffle du gaz sur un céne
de 18 métres. Les créatures dans ce céne doivent chacune
réussir un jet de sauvegarde de Force DD 21 pour ne pas étre
désavantagées lors des jets d’attaque basés sur la Force, des
tests de Force et des jets de sauvegarde de Force pendant
1 minute. Les créatures peuvent retenter le jet de sauvegarde a
la fin de chacun de leurs tours et mettent fin a cet effet en cas
de réussite.

Changer de forme. Le dragon peut se métamorphoser par magie en
humanoide ou en béte dont I'indice de dangerosité est inférieur ou
égal au sien, ou reprendre sa véritable forme. Il reprend sa véritable
forme quand il meurt. Les objets qu’il porte ou transporte sont
absorbés ou portés (au choix du dragon) par cette nouvelle forme.
Une fois métamorphosé, le dragon conserve son alignement,
ses points de vie, ses dés de vie, sa capacité a parler, ses
maitrises, sa résistance légendaire, ses actions d’antre, ses valeurs
d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme, ainsi que cette action.
Les autres statistiques et capacités sont remplacées par celles de
la forme adoptée, mais, si celle-ci posséde des aptitudes de classe
ou des actions |égendaires, elle ne les confére pas au dragon.

ACTIONS LEGENDAIRES

Le dragon peuteffectuer 3 actions Iégendaires qu'il choisit parmi celles
décrites ici. Il ne peut en effectuer qu'une seule a la fois et uniquement
ala fin du tour d'une autre créature. Le dragon récupére au début de
son tour l'utilisation des actions légendaires déja effectuées.

Attaque avec la queue. Le dragon effectue une attaque de queue.

Attaque avec les ailes (cofite 2 actions). Le dragon bat violemment
des ailes. Les créatures situées a 3 métres ou moins de lui doivent
réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 22 pour ne pas subir
15 (2d6+8) dégats contondants et étre jetées a terre. Le dragon
peut ensuite prendre son envol a la moitié de sa vitesse de vol.

Détecter. Le dragon effectue un test de Sagesse (Perception).
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I’ANTRE D ’U N DRAGON m de Charisme opposé a celui du dragon. Si lacréature remporte

cette opposition, elle parvient 4 sortir du plan onirique. Sinon,

Les dragons d'or établissent leurs demeures dans des endroits l'effet prend fin & 20 lors du décompte de I'initiative du round
inhabituels ot ils peuvent agir comme ils I'entendent sans suivant. Quand l'effet prend fin, la créature réapparait dans
éveiller les craintes ou les suspicions. La plupart vivent pres 'emplacement qu'elle occupait au moment du bannissement ou
de lacs et de rivieres idylliques, sur des iles envahies par la dansl'emplacement inoccupé le plus proche si celui-ci est occupé.
brume, dans des réseaux de cavernes dissimulés derriere des

chutes d’eau chatoyantes ou dans d’anciennes ruines. EFFETS REGIONAUX

La région dans laquelle se trouve I'antre d'un dragon d’or
ACTIONS D’ANTRE légendaire est transformée par la magie du dragon, ce qui crée
A 20 lors du décompte de I'initiative (sachant qu'il perd en cas un ou plusieurs des effets suivants :

d'égalité), le dragon effectue une action d’antre pour provoquer
I'un des effets suivants. Le dragon ne peut pas créer le méme
effet deux rounds d’affilée :

« Chaque fois qu'une créature qui peut comprendre un langage
dort ou entre dans un état de transe ou de réverie dans un
rayon de 9 kilomeétres autour de I'antre du dragon, ce dernier

- Ledragon a une bréve vision du futur, ce qui lui donne peut entrer en contact télépathique avec elle et lui parler
l'avantage lors des jets d’attaque, des tests de caractéristique dans ses réves. La créature se souvient de sa conversation
et des jets de sauvegarde jusqu'au round suivant, & 20 lors du avec le dragon une fois réveillée.
décompte de l'initiative. « De jolies nappes de brume opalescente apparaissent jusqu’a

« Une créature située 4 36 metres ou moins du dragon dans son 9 kilometres autour de I'antre du dragon. Cette brume
champ de vision doit réussir un jet de sauvegarde de Charisme ne réduit pas la visibilité. Des silhouettes fantomatiques
DD 15 pour ne pas étre bannie vers un plan onirique, un plan apparaissent dans cette brume quand des créatures
d’existence différent imaginé et généré par le dragon. Pour en maléfiques se rapprochent du dragon ou d’autres créatures
sortir, la créature doit usiliser son action pour effectuer un test non maléfiques présentes dans la brume, pour les

prévenir du danger.

- Les pierres précieuses et les perles situées a 1,5 kilometre
ou moins de 'antre du dragon se mettent a luire et scintiller
en diffusant une faible lumiére sur un rayon de 1,50 métre.

e

JEUNE DRAGON D’OR

Dragon de Grande taille, Loyal Bon

Classe d’armure 18 (armure naturelle) Ces effets prennent immédiatement fin lorsque le dragon meurt.

Points de vie 178 (17d10 + 85)
Vitesse 12 m, nage 12 m, vol 24 m

DRAGONNET D’OR

FOR DEX CON INT SAG CHA Dragon de taille Moyenne, Loyal Bon
23 (+6) 14 (+2) 21 (+5) 16 (+3) 13 (+1) 20 (+5) —
Classe d’armure 17 (armure naturelle)

Jets de sauvegarde Dex +6, Con +9, Sag +5, Cha +9 Points de vie 60 (8d8 + 24)

Compétences Discrétion +6, Perception +9, Perspicacité +5, Vitesse 9 m, nage 9 m, vol 13 m [
Persuasion +9 —

Immunité contre les dégats de feu FOR DEX CON INT SAG CHA

Sens vision aveugle 9 m, vision danslenoir 36 m, Perception passive 19 . 19 (+4) 14 (+2) 17 (+3) 14 (+2) 11 (+0) 16 (+3)
Langues commun, draconique l:, ‘ —

Dangerosité 10 (5900 PX) Jets de sauvegarde Dex +4, Con +5, Sag +2, Cha +5

{ Compétences Discrétion +4, Perception +4

Immunité contre les dégits de feu

|

i
Amphibie. Le dragon peut respirer a |'air libre et sous |'eau. |. - 5 . . i
P BETR " { | Sensvision aveugle 3 m, visiondans le noir 18 m, Perception passive 14 |

ACTIONS | Langue draconique 3
.| Dangerosité 3 (700 PX)

Attaques multiples. Le dragon effectue trois attaques : une avec sa | +

morsure et deux avec ses griffes. 1

Amphibie. Le dragon peut respirer a I'air libre et sous I'eau.
Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher,

allonge 3 m, une cible. Touché : 17 (2d10+6) dégats perforants. ACTIONS

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge

1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégits tranchants. 1,50 m, une cible. Touché : 9 (1d10+4) dégats perforants.

Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise I'un des souffles suivants : Souffles (Recharge 5-6). Le dragon utilise 'un des souffles suivants :

Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur un céne de 9 métres. Souffle de feu. Le dragon souffle du feu sur un céne de
Les créatures dans ce cone doivent effectuer un jet de 4,50 métres. Les créatures dans ce céne doivent effectuer un jet
sauvegarde de Dextérité DD 17. Celles qui échouent subissent 55 de sauvegarde de Dextérité DD 13. Celles qui échouent subissent
(10d10) dégits de feu, les autres la moitié seulement. 22 (4d10) dégats de feu, les autres la moitié seulement.

Souffle affaiblissant. Le dragon souffle du gaz sur un céne de Souffle affaiblissant. Le dragon souffle du gaz sur un céne de
9 meétres. Les créatures dans ce cdne doivent réussir un jet de 4,50 métres. Les créatures dans ce cone doivent réussir un jet
sauvegarde de Force DD 17 pour ne pas étre désavantagées lors de sauvegarde de Force DD 13 pour ne pas étre désavantagées
des jets d'attaque basés sur la Force, des tests de Force et des lors des jets d’attaque basés sur la Force, des tests de Force et
jets de sauvegarde de Force pendant 1 minute. Les créatures des jets de sauvegarde de Force pendant 1 minute. Les créatures
peuvent retenter le jet de sauvegarde 2 la fin de chacun de leurs peuvent retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de leurs

tours et mettent fin a cet effet en cas de réussite. tours et mettent fin a cet effet en cas de réussite.
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DRAGON FEERIQUE

Un dragon féerique est une créature draconique de la taille d'un
chat avec des ailes de papillon. Sa gueule se fend en un sourire
plein de crocs et il exprime son contentement en remuant la
queue. Sa gaieté disparait uniquement lorsqu’on l'attaque.

Farceurs invisibles. Seul un gloussement étouffé permet
de déceler la présence d’'un dragon féerique. Celui-ci reste
hors de vue et observe, invisible, les victimes de ses farces.
Lorsqu'il s’est assez amusé, il peut révéler sa présence ou non,
en fonction de 'humeur de ses « proies ».

Amicaux et brillants. Un dragon féerique a I'esprit aff(ité,
un faible pour les trésors et la bonne compagnie, et un sens
de 'humour taquin. Les voyageurs peuvent exploiter la nature
draconique d'un dragon féerique en lui offrant des « trésors »
sous forme de bonbons, de patisseries et de babioles, en
échange d'informations ou du droit de traverser son territoire
sans incident.

Les couleurs de I'dge. Les écailles d'un dragon féerique
changent de couleur en fonction de son 4ge, en passant par
toutes les nuances de l'arc-en-ciel. Tous les dragons féeriques
savent lancer des sorts de maniére innée et le répertoire de
leurs sorts augmente en vieillissant.

Couleur du dragon Age

Rouge 5 ans ou moins
Orange 6a10ans
Jaune 11 a20ans
Vert 21a30ans
Bleu 31 a40ans
Indigo 41 a 50 ans
Violet 51 ans et plus

DRAGON FEERIQUE

. Dragon de Trés Petite taille, Chaotique Bon

Y Classe d’armure 15
| Points de vie 14 (4d4 + 4)
. Vitesse 3 m, vol 18 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
3(-4)  20(+5) 131 142 12(1) 16 (3)

1

Compétences Arcanes +4, Discrétion +7, Perception +3
i Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 13
¢ Langues draconique, sylvestre

| Dangerosité 1 (200 PX) pour un dragon féerique rouge, orange

ou jaune ; 2 (450 PX) pour un dragon féerique vert, bleu,
¢ indigo ou violet

Incantation innée. La caractéristique d’incantation du dragon
| est le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 13).
. Le dragon peut lancer un certain nombre de sorts de maniére

innée sans aucune composante matérielle. Au fur et 2 mesure
| que le dragon vieillit et change de couleur, il obtient des sorts
| supplémentaires, comme indiqué ci-dessous.

Rouge, 1/jour chacun : illusion mineure, lumieres dansantes,
main du mage
Orange, 1/jour : couleurs dansantes
Jaune, 1/jour : image miroir
, Vert, 1/jour : suggestion

Bleu, 1/jour : image majeure
Indigo, 1/jour : terrain hallucinatoire
Violet, 1/jour : métamorphose

Invisibilité supérieure. Par une action bonus, le dragon peut
devenir invisible par magie jusqu’au moment ot sa concentration
est interrompue (comme s'il se concentrait sur un sort). Les objets
qu'il porte ou transporte deviennent invisibles avec lui.

Résistance a la magie. Le dragon est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Télépathie limitée. Le dragon peut, grace a la télépathie,
communiquer par magie avec n'importe quel autre dragon féerique
situé a 18 métres ou moins de lui.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps d corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 1 dégat perforant.

Souffle euphorisant (Recharge 5-6). Le dragon souffle une bouffée
de gaz euphorisant sur une créature située a 1,50 métre ou moins
de lui. La cible doit effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse
DD 1. En cas d’échec et pendant une minute, elle ne peut plus
effectuer de réactions et doitlancer un d6 au début de chacun de
ses tours pour déterminer son comportement durant ce tour :
1-4. La cible n’effectue aucune action ni action bonus et
utilise la totalité de sa vitesse pour se déplacer dans une
direction aléatoire.
5-6. La cible ne se déplace pas et ne peut que faire un jet de
sauvegarde de Sagesse DD 11 lors de son tour, mettant fin a I'effet
dont elle est victime si elle le réussit.
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DRAGON-TORTUE

Dragon de taille Gigantesque, Neutre

Classe d’armure 20 (armure naturelle)
Points de vie 341 (22d20 + 110)
Vitesse 6 m, nage 12m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
25(@#7) 10 (+0) 20 (+5) 10 (+0) 12(+1) 12 (+))

Jets de sauvegarde Dex +6, Con +11, Sag +7
Résistance aux dégats de feu

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11
Langues aquatique, draconique

Dangerosité 17 (18000 PX)

Amphibie. Le dragon peut respirer a |air libre et sous I'eau.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dragon-tortue effectue trois attaques : une
avec sa morsure et deux avec ses griffes. Il peut effectuer une
attaque de queue a la place de ses deux attaques de griffe.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +13 pour toucher,
allonge 4,50 m, une cible. Touché : 26 (3d12+7) dégats perforants.

Griffe. Attaque d'arme au corps a corps : +13 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 16 (2d8+7) dégits tranchants.

Queue. Attaque d’arme au corps a corps : +13 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 26 (3d12+7) dégats contondants. Si

la cible est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde

de Force DD 20 pour ne pas étre repoussée sur une distance de

3 métres et jetée a terre.

Souffle de vapeur (Recharge 5-6). Le dragon-tortue souffle de la
vapeur briilante sur un céne de 18 metres. Les créatures dans ce
cdne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 18.
Celles qui échouent subissent 52 (15d6) dégits de feu, les autres

la moitié seulement. Le fait d'étre sous |’eau ne confeére aucune
résistance contre ces dégats.

DRAGON-TORTUE

Les dragons-tortues sont probablement les plus effrayantes
des créatures océaniques. Aussi imposant et vorace que le plus
vieux des dragons terrestres, un dragon-tortue attaque avec
ses redoutables machoires, son souffle de vapeur et sa queue
dévastatrice.

La carapace rugueuse d’'un dragon-tortue est aussi verte et
foncée que les eaux profondes dans lesquelles il vit. Les reflets
argentés de sa carapace imitent ceux produits par la lumieére
lorsqu’elle danse sur I'eau. Ainsi, les marins confondent parfois
un dragon-tortue a la surface avec le reflet du soleil ou de la
lune sur les vagues.

Les dragons des abysses. Les dragons-tortues amassent
des trésors comme le font les dragons véritables, d'abord
en coulant des navires, puis en passant I'épave au crible a
la recherche de piéces et autres objets précieux. Un dragon-
tortue engloutit les trésors pour les transporter puis les
régurgite une fois arrivé dans son antre.

Les dragons-tortues vivent dans des grottes dissimulées
dans les récifs de corail ou sous le plancher océanique, ou le
long des littoraux aux reliefs accidentés. Si une caverne de

choix est déja habitée, le dragon-tortue attaque ses occupants
pour s'en emparer.

Des monstres mercenaires. Un dragon-tortue est
suffisamment intelligent pour qu'il soit possible de le soudoyer,
et les pirates qui naviguent sur les eaux dans lesquelles
patrouillent ces créatures apprennent rapidement a leur
proposer des trésors pour qu'ils les laissent passer. Les
astucieux sahuagins s'allient parfois a des dragons-tortues,
en les appatant avec des trésors pour qu'ils utilisent leur
souffle brilant lors de leurs assauts contre des navires ou des
communautés cotiéres.

Une puissance élémentaire. Les dragons-tortues trouvent
parfois un passage a travers des failles planaires englouties
vers le plan élémentaire de I'eau. On trouve souvent ces
spécimens monstrueux au service de marides qui sanglent
leur trone de corail sur le dos des dragons-tortues et les
chevauchent telles des montures.
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DRIDER

Quand un drow semble véritablement prometteur, Lolth le
convoque dans les Fosses de la toile démone pour tester sa foi
etsa force. Ceux qui réussissent le test grimpent dans I'estime
de la Reine-Araignée. Les autres sont transformés en driders :
I'horrible hybride d'un drow et d’'une araignée géante et le
témoignage vivant de la puissance de Lolth. Seuls les drows
peuvent étre transformés en driders et seule Lolth est capable
de créer ces créatures.

Margqués a vie. Les drows transformés en driders
retournent ensuite, avilis et pervertis, sur le plan matériel.
Poussés par la folie, ils disparaissent dans I'Ombreterre et
deviennent des ermites et des chasseurs, voyageant seuls ou a
la téte de meutes d’araignées géantes.

En de rares occasions, un drider revient a la périphérie de
lasociété drow malgré sa malédiction, le plus souvent pour
respecter un serment prété il y a longtemps ou une vendetta
remontant a sa vie précédente. Les drows craignent et évitent
les driders qu'ils méprisent encore plus que les esclaves. Quoi
qu'il en soit, ils toleérent la présence de ces créatures qu'ils
considérent comme l'incarnation vivante de la volonté de
Lolth et le témoignage du sort destiné a ceux qui dégoivent la
Reine-Araignée.

P - B

VARIANTE : DRIDER LANCEUR DE SORTS
Certains driders qui étaient des lanceurs de sorts quand ils
étaient encore drows conservent leur capacité d'incantation. Ils
possédent généralement une caractéristique d’incantation plus
élevée (15 ou 16) que les autres driders. De plus, un tel drider
obtient le trait incantation. Par conséquent, un drider, autrefois
drow et lanceur de sorts divins, devrait posséder une Sagesse de
16 (+3) et le trait incantation suivant.

Incantation. Le drider est un lanceur de sorts de niveau 7.
Sa caractéristique d’incantation est la Sagesse (DD des jets
de sauvegarde contre ses sorts 14, +6 pour toucher avec les
attaques de sort). Voici les sorts de prétre qu’il a préparés :

Tours de magie (2 volonté) : bouffée de poison, thaumaturgie
Niveau 1 (4 emplacements) : détection de la magie,

fléau, sanctuaire

Niveau 2 (3 emplacements) : immobiliser un humanoide, silence
Niveau 3 (3 emplacements) : clairvoyance, dissipation de la magie
Niveau 4 (2 emplacements) : divination, liberté de mouvement
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. Pattes d’araignée. Le drider peut escalader les surfaces difficiles,

caractéristique.

DRIDER

Créature monstrueuse de Grande taille, Chaotique Mauvaise

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 123 (13d10 + 52)
Vitesse 9 m, escalade 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
16 (+3) 16 (+3) 18 (+4) 13 (1) 14 (32) 12 (+])

Compétences Discrétion +9, Perception +5

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 15
Langues commun des profondeurs, elfique
Dangerosité 6 (2300 PX)

Ascendance féerique. Le drider est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre I'état charmé et la magie ne peut pas 'endormir.

Incantation innée. La caractéristique d’incantation du drider est
la Sagesse (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 13). Le drider
peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle :

A volonté : lumiéres dansantes
1/jour chacun : lueurs féeriques, ténébres

y compris les plafonds, la téte en bas, sans faire de test de

Sensibilité a la lumiére du soleil. Le drider est désavantagé lors des
jets d'attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue
lorsqu’il est exposé a la lumiére du soleil.

Marche dans les toiles. Le drider ignore les restrictions de
déplacementimposées par les toiles d’araignée.

ACTIONS

Attaques multiples. Le drider effectue trois attaques, soit avec son
épée longue, soit avec son arc long. Il peut remplacer I'une d'elles
par une attaque de morsure.

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 2 (1d4) dégats perforants plus 9
(2d8) dégats de poison.

Epée longue. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégats tranchants ou 8
(1d10+3) dégéts tranchants si elle est maniée a deux mains.

Arc long. Attaque d’arme a distance : +6 pour toucher, portée
45/180 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégats perforants plus 4
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(1d8) dégits de poison.
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DRYADE

Les voyageurs qui traversent une forét pourraient apercevoir
brievement une silhouette féminine se faufiler entre les arbres.
Desrires chaleureux résonnent dans l'air et incitent ceux qui les
entendent a s’enfoncer dans les ombres émeraude.

Fusion avec les arbres. Certaines fées puissantes lient
parfois des esprits féeriques inférieurs a des arbres et les
transforment ainsi en dryades. Ce pacte est parfois prononcé en
guise de punition quand 'esprit féerique tombe amoureux d’'un
mortel alors que cet amour est interdit.

Une dryade peut sortir de I'arbre et explorer la région qui
I'entoure, mais l'arbre reste sa demeure et I'enracine au monde.
Tant que l'arbre est en bonne santé et que personne ne I'abime,
la dryade bénéficie d’'une jeunesse et d'une beauté éternelle. Si
l'arbre est endommagé, la dryade souffre avec lui. Si 'arbre est
détruit, la dryade plonge dans la folie.

Des fées recluses. Les dryades sont les gardiennes des
régions boisées qu'elles considérent comme leurs. Timides et
solitaires, elles observent les intrus depuis l'intérieur de leurs
arbres. Une dryade touchée par la beauté d'un étranger peut
se rapprocher pour investiguer, peut-étre méme pour tenter
d’attirer I'individu afin de le charmer.

Les dryades ceuvrent en compagnie d’autres créatures
sylvestres lorsqu'il faut défendre leurs foréts. Licornes,
sylvaniens et satyres vivent a leurs c6tés, en plus des druides
qui partagent la méme dévotion qu'elles envers les bois
qu'elles occupent.

La magie des foréts. Les dryades peuvent communiquer
avec les plantes et les animaux, se téléporter d’arbre en arbre
et leurrer les intrus pour qu'ils s’éloignent de leurs bosquets.
Une dryade en difficulté peut ensorceler les humanoides et
transformer ses ennemis en amis. Elle connait également
d’autres sorts utiles.

DRYADE

Fée de taille Moyenne, Neutre

Classe d’armure 11 (16 avec peau d’écorce)
Points de vie 22 (5d8)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
10#0) 12(+1) 1 (+0) 14 (+2) 15(+2) 18 (+4)

Compétences Discrétion +5, Perception +4

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
| Langues elfique, sylvestre

Dangerosité 1 (200 PX)

Communication avec les bétes et les plantes. La dryade peut
communiquer avec les bétes et les plantes comme s'ils parlaient la
méme langue.

Passage par les arbres. Une fois pendant son tour, la dryade peut
dépenser 3 métres de son déplacement pour entrer par magie dans un
arbre vivant a sa portée d'allonge et sortir d'un deuxiéme arbre vivant
situé & 18 métres ou moins du premier. La dryade réapparait dans

un emplacement inoccupé situé a 1,50 métre ou moins du deuxiéme
arbre. Les deux arbres doivent étre de taille G ou plus grands.

Incantation innée. La caractéristique d’incantation de la dryade
| est le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 14).
' La dryade peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans
| aucune composante matérielle :
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A volonté : druidisme
3/jour chacun : baies nourriciéres, enchevétrement
1/jour chacun : gourdin magique, passage sans trace, peau d’écorce

Résistance a la magie. La dryade est avantagée lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Gourdin. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher (+6
pour toucher avec gourdin magique), allonge 1,50 m, une cible.
Touché : 2 (1d4) dégats contondants, ou 8 (1d8+4) dégats
contondants avec gourdin magique.

Charme féerique. La dryade cible un humanoide ou une béte
situé dans son champ de vision a 9 métres ou moins d’elle. Si la
cible peut voir la dryade, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Sagesse DD 14 pour ne pas étre charmée par magie. La créature
ainsi charmée considére la dryade comme une amie de confiance
qu'il faut écouter et protéger. Méme si la cible n'est pas sous le
contrdle de la dryade, elle envisage les requétes et les actions de la
dryade de la maniére |a plus favorable possible.

Chaque fois que la dryade ou ses alliés nuisent a la cible, cette
derniére peut retenter le jet de sauvegarde et met fin a I'effet dont
elle est victime en cas de réussite. Sinon, 'effet dure 24 heures. il
peut également prendre fin prématurément si ladryade meurt, si
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elle se trouve sur un plan d’existence différent de celui de la cible ou |

si elle met elle-méme fin al'effet par une action bonus. Une cible
qui réussit un jet de sauvegarde contre cet effet est immunisée
contre le charme féerique de la dryade pendant 24 heures.

La dryade ne peut charmer plus d'un humanoide et trois bétes
en méme temps.

DRYADE

P



DUERGAR

Les duergars tyranniques, également appelés nains gris,
vivent dans des cités fantastiques bities dans les profondeurs
de I'Ombreterre. En exploitant leur antique savoir nain et
leurs myriades d'esclaves, ils travaillent inlassablement pour
étendre leurs royaumes souterrains.

La majeure partie des duergars (y compris les femmes) sont
chauves et ont la peau grise comme la cendre. Ils portent des
vétements aux couleurs ternes pour se camoufler dans les
environnements rocheux, ainsi que de simples bijoux a I'image
de leur comportement sévere et pragmatique.

Esclaves puis esclavagistes. Les duergars étaient autrefois
des nains, avant que leur avarice et leur interminable minage
sous la surface de la terre les mettent en contact avec des
flagelleurs mentaux. Détenus en captivité pendant plusieurs
générations par les illithids, les nains ont finalement gagné leur
indépendance avec l'aide du dieu maléfique Laduguer. Toutefois,
I'esclavage les a a jamais changés en assombrissant leur esprit.
Ils sont ainsi devenus aussi malveillants que les tyrans auxquels
ils ont échappé. Malgré la liberté dont ils bénéficient depuis, les
duergars sont des créatures austéres, pessimistes et peu dignes
de confiance, toujours a travailler et & se plaindre, sans aucun
souvenir de ce a quoi peuvent ressembler la joie ou la fierté.
Leur artisanat et leurs réalisations sont durables, mais dénués
de passion ou de sens artistique.

Les duergars sont en guerre contre leurs cousins nains et
toutes les races vivant sous terre. IIs forgent des alliances
quand cela les arrange puis les rompent lorsqu'ils n’ont plus
rien ay gagner. IIs capturent des esclaves, qu'ils considérent
comme une force de labeur gratuite et une monnaie
rudimentaire, pour les faire travailler dans 'Ombreterre.

Aussi solides que la pierre. Comme les nains, les duergars
ont une bonne constitution. A leur endurance physique s’ajoute
une résistance mentale développée lors de leur asservissement
chez les illithids. L'esprit d'un duergar est une véritable
forteresse capable de repousser les charmes, les illusions et
autres sorts.

Engendrés par les ténébres. LOmbreterre est saturée
d’étranges énergies magiques que les duergars ont absorbées
au cours de leur emprisonnement pendant plusieurs
générations. Un duergar peut augmenter sa taille et sa force

DUERGAR
i
N

e

DUERGAR

Humanoide (nain) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

Classe d’armure 16 (armure d’écailles, bouclier)
Points de vie 26 (4d8 + 8)
Vitesse 7,50 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
14(+2) T (#0) 14(+=2) 11 @H=0) 10(+0) 9 (-1)

Résistance aux dégats de poison
Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 10
Langues commun des profondeurs, nain

§iDangerosité 1 (200 PX)

Résilience des duergars. Le duergar est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre le poison, les sorts et les illusions, et tous ceux

E effectués pour résister aux états charmé et paralysé.

Sensibilité a la lumiére du soleil. Le duergar est désavantagé lors
des jets d’attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés surla
vue lorsqu’il est exposé a la lumiére du soleil.

ACTIONS

Agrandir (Recharge aprés un court ou un long repos). Pendant

1 minute, le duergar augmente par magie sa taille, ainsi que celle
de tous les objets qu’il porte ou transporte. Le duergar est alors de
Grande taille, il double les dés de dégats de ses attaques d’arme
basés sur la Force (inclus dans les attaques) et il est avantagé lors
des tests de Force et des jets de sauvegarde de Force. Si le duergar
n’a pas assez de place pour adopter une Grande taille, sa taille
augmente tout de méme du maximum possible en fonction de
I’espace disponible.

Pic de guerre. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d8+2) dégats perforants ou
11 (2d8+2) dégats perforants s'il s’est agrandi.

Javeline. Attaque d’arme a distance ou au corps a corps : +4 pour

toucher, allonge 1,50 m ou portée 9/36 m, une cible. Touché : 5
(1d6+2) dégits perforants ou 9 (2d6+2) dégits perforants s'il
s'est agrandi.

invisibilité (Recharge apreés un court ou un long repos). Le duergar
devient invisible par magie. Il redevient visible s’il attaque, lance un
sort, utilise I'aptitude agrandir, si sa concentration est interrompue
(comme s’il se concentrait sur un sort) ou au bout d'une heure. Les
objets qu’il porte et transporte deviennent également invisibles.
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pendant un court instant et ainsi devenir un redoutable
guerrier de la taille d'un ogre. S'il affronte un adversaire
qu'il ne peut combattre ou s'il espionne des créatures qui
approchent de son territoire, il peut tout aussi facilement se
rendre invisible pour disparaitre dans I'obscurité.

Les nombreux siécles passés dans 'Ombreterre ont
également aff(ité leur vision dans le noir, ce quileur permet de
voir deux fois plus loin que les nains. Cette perception visuelle
afftitée a cependant un cofit, car la lumiére du soleil géne
beaucoup la vision d'un duergar.

Un maitre infernal. Asmodée, le seigneur des Neuf Enfers,
est connu pour se faire passer pour les dieux duergars afin
d’entretenir la malveillance présente dans le ceeur des nains
gris. Il leur offre son aide divine, leur permet de se venger de
leurs ennemis, les pousse a commettre des actes tyranniques
toujours plus importants, tout en cachant sa véritable identité.



ELEMENTAIRES

Les élémentaires sont les incarnations des éléments qui
composent l'univers : l'air, la terre, le feu et 'eau. Sur leur
propre plan d’existence, ils ne sont guére plus que de I'énergie
animée, mais les lanceurs de sorts et de puissantes entités
peuvent les convoquer pour leur donner une forme physique
capable d'accomplir des taches pour eux.

Eléments vivants. Sur son plan d'origine, un élémentaire
est une force de vie désincarnée. Sa faible conscience se
manifeste sous forme physique uniquement sous I'impulsion
d’'une puissante magie. Un esprit de force élémentaire a I'état
sauvage désire seulement évoluer dans I'€lément de son plan
d’'origine. Comme les animaux du plan matériel, ces esprits
élémentaires n'ont aucune société ni aucune culture et ont a
peine conscience de leur existence.

Convoqués par la magie. Certains sorts et objets magiques
convoquent un €lémentaire depuis les plans intérieurs vers le
plan matériel. Instinctivement, les élémentaires n’apprécient
pas d’étre expulsés de leur plan d'origine et forcés a
I'obéissance. Une créature qui convoque un élémentaire doit
donc lui imposer sa volonté pour le contréler.

Liés et fagonnés. L'application d’'une puissante magie donne
a un esprit élémentaire une forme matérielle adaptée a une
utilisation et une fonction spécifiques. Les traqueurs invisibles
sont des élémentaires de l'air liés a une forme spécifique et, de
la méme fagon, les élémentaires de 'eau peuvent étre faconnés
pour adopter la forme de sibylles de I'eau.

La puissance de la magie et les matériaux utilisés pour lier
un élémentaire déterminent l'efficacité fonctionnelle de l'esprit
élémentaire sous forme physique. Les golems sont des esprits
élémentaires li€s a une forme physique, mais des matériaux
peu solides, comme la chair et I'argile, ne peuvent lier la
puissance élémentaire avec suffisamment d'efficacité. Les
matériaux durables, comme la pierre et le fer, nécessitent une
magie plus puissante, mais permettent de lier plus fermement
un élémentaire.

De nature élémentaire. Un élémentaire n'a pas besoin de
respirer, de manger, de boire ou de dormir.

ELEMENTAIRE DE LAIR

Un élémentaire de l'air est un nuage d’air en forme de
tourbillon doté d’'un vague semblant de visage. Méme s'il
aime longer le sol a grande vitesse en soulevant poussiére et
débris sur son passage, il peut également voler et attaquer
depuis les airs.

Un élémentaire de 'air peut se transformer en un cyclone
hurlant et créer une tornade qui frappe les créatures en les
projetant au loin.

ELEMENTAIRE DE LEAU

Un élémentaire de 'eau est une vague déferlante qui se déverse
sur le sol et devient presque invisible lorsqu'il évolue dans une
importante étendue d'eau. Il engloutit les créatures qui osent
lui tenir téte et s’introduit dans leur bouche et leurs poumons
aussi facilement qu'il éteint les flammes.

ELEMENTAIRE DE LA TERRE

Un élémentaire de la terre marche d’un pas lourd, comme une
colline animée, avec deux bras ballants de pierre déchiquetée
de la taille de gourdins. Sa téte et son corps sont en terre et
en pierre, avec des éclats de métal, de pierres précieuses et de
minéraux brillants fichés ici et la.

Les élémentaires de la terre traversent la roche et la terre
comme si ces matériaux étaient liquides. Les créatures qui
marchent sur la terre ferme doivent se méfier d’'un élémentaire
de la terre, car celui-ci peut localiser avec précision tout
adversaire a proximité se tenant debout sur un sol solide.

ELEMENTAIRE DU FEU

Une vague silhouette humanoide se distingue 4 peine au milicu
de cette lamme animée et sauvage. Un élémentaire du feu est
une force dévastatrice et capricieuse. Il incendie tout ce qui
I'entourelorsqu’il se déplace et réduit le monde en cendres, en
fumée et en braises. L'eau peut arréter son élan destructeur et
l'obliger a reculer en sifflant et en fumant de douleur et de rage.
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ELEMENTAIRE DE I’AIR

Elémentaire de Grande taille, Neutre

Classe d’armure 15
Points de vie 90 (12d10 + 24)
Vitesse0 m, vol 27 m (vol stationnaire)

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
14(#2)  20¢45) 14(+2)  6(-2) 10(+0)  6(-2)

. Résistance aux dégats de foudre, de tonnerre ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états a terre, empoigné, empoisonné, entravé,
épuisé, inconscient, paralysé et pétrifié

. Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10

Langue aérien

| Dangerosité 5 (1800 PX)

oy e

et

. Corps d’air. 'élémentaire peut entrer dans |'emplacement occupé
. par une créature hostile et s’y arréter. |l peut traverser un interstice
' d'une largeur minimale de 2,5 centimétres sans devoir se faufiler.

ACTIONS

=

Attaques multiples. L'élémentaire effectue deux attaques de coup.

Coup. Attaque d'arme au corps d corps : +8 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 14 (2d8+5) dégits contondants.

Tourbillon (Recharge 4—6). Les créatures dans I'emplacement
. occupé par I’élémentaire doivent effectuer un jet de sauvegarde
. de Force DD 13. Celles qui échouent subissent 15 (3d8+2) dégats
contondants, sont repoussées sur une distance de 6 métres dans
. une direction aléatoire et jetées a terre. Si une cible repoussée
entre en collision avec un objet, tel qu'un mur ou le sol, elle subit 3
(1d6) dégats contondants par tranche de 3 métres parcourus de la
sorte. Si la cible entre en collision avec une autre créature, celle-ci
- doit réussir un jet de sauvegarde de Dextérité DD 13, sans quoi elle
subit le méme montant de dégats et se retrouve a terre.
Si le jet de sauvegarde est réussi, la cible subit la moitié des
dégats contondants seulement, elle n’est pas repoussée et n'est
~ pas jetée a terre,

 ELEMENTAIRES
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LEMENTAIRE DE

Elémentaire de Grande taille, Neutre

L'EAU

Classe d’armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 114 (12d10 + 48)
Vitesse 9 m, nage 27 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
18 (+4) 14 (+2) 18 (+4) 5(-3) 10(+0) 8 (-1)

Résistance aux dégats d’acide ; contondants, perforants et
tranchants infligés par des attaques non magiques
Immunité contre les dégats de poison
| Immunité contre les états a terre, empoigné, empoisonné, épuisé,
| inconscient, entravé, paralysé et pétrifié
' Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue aquatique
Dangerosité 5 (1800 PX)

Corps d’eau. L'élémentaire peut entrer dans un emplacement

occupé par une créature hostile et sy arréter. Il peut traverser un
' interstice d'une largeur minimale de 2,5 centimétres sans devoir
' se faufiler.

| Gel. Si 'élémentaire subit des dégats de froid, il géle partiellement,
. ce qui réduit sa vitesse de 6 meétres jusqu’a la fin de son
prochain tour.

ACTIONS

Attaques multiples. 'élémentaire effectue deux attaques de coup.

Coup. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d8+4) dégits contondants.

Trombe (Recharge 4—6). Les créatures présentes dans
I'emplacement occupé par I’élémentaire doivent effectuer un jet
de sauvegarde de Force DD 15. En cas d’échec, une cible subit 13
(2d8+4) dégits contondants. Si elle est de Grande taille ou plus
petite, elle est également empoignée (évasion DD 14). Jusqu'a la
fin de cette empoignade, elle est entravée et ne peut plus respirer a
moins d'étre capable de respirer dans I'eau. Si le jet de sauvegarde
est réussi, la cible est expulsée de I'’emplacement occupé par
I'élémentaire.

Grace a ce pouvoir, I'élémentaire peut empoigner une créature
de Grande taille ou jusqu'a deux créatures de taille Moyenne ou
plus petites en méme temps. Au début de chacun des tours de
I’élémentaire, chaque cible qu'il empoigne subit 13 (2d8+4) dégats
contondants. Une créature située dans un rayon de 1,50 métre
peut extirper une créature ou un objet hors de I'élémentaire en

dépensant une action et en réussissant un test de Force DD 14.




. ELEMENTAIRE DU FEU

i Elémentaire de Grande taille, Neutre

Classe d’armure 13
Points de vie 102 (12d10 + 36)
Vitesse 15 m.

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA |
10#0) 17@#3) 16(3) 6(-2) 10(+0) 7(-2)

Résistance aux dégats contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques f
Immunité contre les dégats de feu et de poison
Immunité contre les états a terre, empoigné, empoisonné, épuisé,
inconscient, entravé, paralysé et pétrifié
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue igné
Classe d’armure 17 (armure naturelle) DIHEEt RS SIBRR
Points de vie 126 (12d10 + 60)
Vitesse 9 m, fouissement 9 m

o
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FLEMENTAIRE DE LA T

. Elémentaire de Grande taille, Neutre

Corps de feu. L'élémentaire peut traverser un interstice d’'une
‘ == . largeur minimale de 2,5 centimétres sans devoir se faufiler. Une
FOR DEX CON INT SAG CHA ' créature qui touche I’élémentaire ou réussit une attaque au corps

20 (+5) 8 (-1) 20 (+5) 5(-3) 10 (+0) 5(-3) | a corps contre lui a une distance maximale de 1,50 métre subit
5 (1d10) dégits de feu. De plus, I'élémentaire peut entrer dans
Vulnérabilité aux dégits de tonnerre I'emplacement occupé par une créature hostile et s’y arréter. La
Résistance aux dégats contondants, perforants et tranchants premiére fois qu’il entre dans un emplacement occupé par une
infligés par des attaques non magiques créature lors d'un tour, celle-ci subit 5 (1d10) dégits de feu et
Immunité contre les dégits de poison prend feu. Elle subit 5 (1d10) dégats de feu au début de chacun
: Immunité contre les états empoisonné, épuisé, inconscient, de ses tours, a moins que quelqu’un ne consacre une action a
paralysé et pétrifié éteindre le feu.
Sens perception des vibrations 18 m, vision dans le noir 18 m, N 5 o - |
Perception passive 10 lllummatlon.\Lelementalre.dlﬁ'use une lumiére vive sur un \
Langue terreux rayon fie 9 mfetres et une faible lumiére sur un rayon de 9 métres
Dangerosité 5 (1800 PX) BLRG Em entalest
Vulnérabilité a Peau. SiI’élémentaire se déplace dans I'eau ou
Traverser la terre. L'élémentaire peut creuser 2 travers la terre et la s'il est ?sperge’ d’e?u, il subit 1 dég?t de ﬁ,OId p?rtranche de
pierre non travaillées et non magiques. Quand il se déplace ainsi, il 1,50 metre traversée ou tous les 5 litres déversés.

' ne laisse ni trace ni tunnel derriére lui.

ACTIONS

Attaques multiples. L'élémentaire effectue deux
attaques de contact.

Monstre assiégeur. L'élémentaire inflige des dégats doublés aux
objets et aux structures.

- ACTIONS Contact. Attaque d’'arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge |
Attaques multiples. L'élémentaire effectue deux attaques de coup. 13, oS ,C'ble' JEFaI0 (2d6+,3) dégats de feu. Sila cnble' |
| est un objet inflammable ou une créature, elle prend feu et subit 5
| | Coup. Attaque d'arme au corps d corps : +8 pour toucher, allonge (1d10) dégats de feu au début de chacun de ses tours, 2 moins que |
' 3 m, une cible. Touché : 14 (2d8+5) dégats contondants. quelqu’un ne consacre une action a éteindre le feu.
i_ e e e ) e e e “m
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ELFES : DROW

Ily a plusieurs dizaines de milliers d’années, les elfes ont
connu une scission quand ceux enclins au bien ont décidé
d’affronter les cruels et égoistes. La guerre entre les elfes
a pris fin quand les elfes bienveillants ont banni leurs
freres malveillants dans les entrailles du monde. La, dans
des cavernes dénuées de lumieére et d'infinies étendues
de passages tortueux, les elfes noirs, ou drows ont trouvé
refuge. Ils ont également trouvé un souverain en la seule
divinité elfique qui ne les avait pas abandonnés. Sous son
commandement, les elfes noirs ont biti un empire dans
I'Ombreterre.

Rejetons de Lolth. Les drows vouent un culte a Lolth, une
divinité qui réside dans les Abysses. Connue sous le nom
de Reine-Araignée ou de Reine démone des araignées, elle
est celleautour de laquelle les elfes noirs ont développé leur
civilisation souterraine. Les drows obéissent a 1a moindre de
ses exigences.

On apergoit rarement les drows, les plus malfaisants des
elfes, a la surface. Bien qu'ils conspirent pour abattre les elfes
qui les ont bannis, ils ne se considérent plus comme des exilés.
Ils sont destinés a régner sur les ténébres et ils se dresseront
et détruiront leurs fréres de la surface dés que Lolth leur en
donnera l'ordre.

Des créatures des ténébres. Les drows vivent sous
terre depuis si longtemps qu'ils se sont adaptés a leur
environnement et peuvent voir dans le noir. En revanche, ils
ne supportent plus la lumiére du soleil. Quand le nombre de
leurs esclaves s'amenuise en Ombreterre, les drows envoient
des groupes d’assaut a la surface la nuit pour capturer des
humanoides et les ramener dans leurs cités afin de les torturer
et les soumettre. En dehors de ces excursions occasionnelles,
les drows se contentent de rester dans leur rovaume souterrain
ou ils se savent dominants et en sécurité.

Les cités de I’Ombreterre. Les elfes noirs batissent de
fantastiques cités dans d’énormes cavernes ol abondent
nourriture et eau. Leur capacité a sculpter la pierre rivalise
avec celle des plus grands artisans nains, mais leurs édifices
conservent tout de méme un esthétisme foncierement elfique.
Malgré leur apparente délicatesse, les batisses drows sont
structurellement solides et remarquablement résistantes. Les
drows aiment évider de gigantesques stalactites et stalagmites
pour les transformer en édifices habitables effilés qui s’€lévent
depuis le sol ou descendent depuis le plafond.

Une cité drow est une métropole étendue cernée par de
Bauts remparts. Les visiteurs étrangers, surveillés de pres,
doivent mener leurs affaires a 'extérieur de ces remparts. Les
drows élevent et dressent des araignéesgéantes pour les aider
a protéger leurs cités contre les intrusions. Ils drapent leurs
béatisses de magnifiques toiles pour créer un piége transparent

| | N
VARIANTE : ARMES ET ARMURES MAGIQUES DROWS

. Les drows portent souvent des armures magiques et manient

* des armes magiques qui perdent définitivement leur bonus
d'altération si elles sont exposées a la lumiére du soleil pendant
au moins une heure.

Un drow portant une chemise de mailles +1 et une épée courte
+1 aune CA de 19 et un bonus de +1 aux jets d'attaque et de
dégits effectués avec cette épée courte.

Un guerrier d’élite drow portant une armure de cuir clouté +2
et une épée courte +2 a une CA de 20 et un bonus de +2 aux jets
d’attaque et de dégits effectués avec cette épée courte.

Une prétresse drow de Lolth portant une armure d’écailles +3 a
une CA de 19.

D!




capable d’attraper les ennemis volants qui pourraient, sinon,
passer au-dessus des remparts.

La magie drow. Les drows se sont adaptés a la vie sous
terre et leur magie a fait de méme. En plus d’utiliser la magie
pour batir leurs cités en sculptant la pierre, ils s’en servent
aussi pour améliorer 'efficacité de leurs armes, pour créer de
nouveaux et dangereux objets magiques et pour convoquer des
démons depuis les Abysses. Les lanceurs de sorts drows sont
extrémement arrogants et n’hésitent jamais a se servir de leur
magie d’abjecte maniére.

Armes et armures. Les drows fabriquent des armes
enadamantium, un métal sombre et d'une résistance
surnaturelle. Leurs artisans ornent leurs armes et armures
de filigranes entoilés et d'araignées. Les mages imprégnent
parfois leurs objets de magie pour améliorer leur efficacité.
Quoi qu'il en soit, cette magie s'étiole lorsqu’elle est exposée
a la lumiere du soleil. Ainsi, les armes et armures magiques
drows conservent rarement leurs bonus d'altération et leurs
propriétés magiques lorsqu’elles sont remontées a la surface.

Une politique impitoyable. Le systeme politique drow est
impitoyable et cousu d'intrigues. Quand les drows ceuvrent
ensemble, c'est le plus souvent pour détruire un ennemi
commun et assurer leur propre survie. De telles alliances sont
donc bréves et souvent périlleuses.

La société drow est gouvernée par plusieurs maisons nobles
avec chacune 2 leur téte une matrone qui cherche a accroitre
le prestige et la puissance de sa maison afin de surpasser
toutes les autres. Les autres membres hauts gradés de la
maison partagent le méme sang, tandis que les échelons
intermédiaires sont occupés par des drows issus de familles
mineures ayant juré fidélité a la maison dirigeante. Les

esclaves de la maison, qui survivent difficilement tout en bas de

I’échelle sociale de la maison, rassemblent des drows de basse
extraction et d’occasionnels captifs étrangers.

Le matriarcat. Lolth, par I'intermédiaire de ses fideles
prétresses, dicte les régles de la société drow et veille a ce
que ses ordres et ses complots soient mis en ceuvre. Puisque
Lolth est encline & se manifester sur le plan matériel et 2 punir
directement ceux qui lui désobéissent, les drows ont appris a
I'écouter et a obéir aux ordres de ses prétresses.

Au sein de la société drow, les hommes sont asservis par
les femmes. Un drow masculin peut se retrouver a la téte
d'une patrouille en Ombreterre ou d’un groupe d'assaut vers la
surface, mais il doit rendre des comptes 4 une femme : soit la
matrone de sa maison, soit une de ses subordonnées triées sur
le volet. Méme si les hommes peuvent occuper quasiment tous
les postes au sein de leur société, ils ne peuvent étre ordonnés
prétres et ne peuvent pas non plus gouverner une maison.

Une prédilection pour le poison. Distillés a partir de
venin d’araignée et des végétaux de 'Ombreterre, les poisons
sont des produits courants chez les drows et jouent un role
important dans leur culture et leur systéme politique. Les

mages drows concoctent une toxine visqueuse qui plonge leurs

ennemis dans l'inconscience. Les guerriers drows imbibent
leurs lames et les carreaux de leurs arbalétes de ce venin
dans l'intention d'interroger et de torturer leurs adversaires
apres les combats

GUERRIER D’ELITE DROW

Les guerriers d'élite drows défendent leur maison et leurs
supérieurs contre tous leurs ennemis, mais se spécialisent
dans le combat contre les nains, les gnomes et les elfes
(y compris les autres drows). Ils attaquent fréquemment
les communautés de la surface en profitant du couvert
de la nuit et reviennent en Ombreterre avant I'aube avec
prisonniers et butin.

Les guerriers d’élite comptent aussi bien des hommes
que des femmes.

MAGE DROW

Les drows masculins privilégiés qui n'ont ni la foree ni les
capacités martiales pour suivre I'entrainement des guerriers
n'ont d’autres choix que d'étudier la magie. C’est pour eux une
question de survie. Les femmes avec une affinité naturelle
envers les arts arcaniques peuvent également devenir des
mages drows, mais elles sont bien moins nombreuses.

PRETRESSE DROW DE LOLTH

Les femmes drows appartenant a la lignée d’'une maison noble
sont éduquées et formées depuis la naissance pour devenir
des prétresses de Lolth. La Reine-Araignée n’autorise pas les
hommes a remplir cette fonction.

Ces prétresses mettent en ceuvre les volontés de la Reine-
Araignée et, par conséquent, détiennent un énorme pouvoir et
une influence importante au sein de lasociété drow. Les meres
matrones 2 la téte des maisons drows sont les plus puissantes
des prétresses de Lolth, mais elles doivent constamment
osciller entre leur dévotion envers la Reine-Araignée et celle
envers leur famille.
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GUERRIER D’ELITE DROW

Drow

M Humanoide (elfe) de taille Moyenne, Neutre Mauvais

Classe d’armure 15 (chemise de mailles)
Points de vie 13 (3d8)
| Vitesse 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
10(+0) 14 (+2) 10(=0) 1M @+0) M (+0) 12 (+7)

Compétences Discrétion +4, Perception +2
: Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 12
Langues commun des profondeurs, elfique
Dangerosité 1/4 (50 PX)

Ascendance féerique. Le drow est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre |'état charmé et la magie ne peut pas I'endormir.

Incantation innée. La caractéristique d’incantation du drow est
le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 11). Le

| drow peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle :

| A volonté: lumiéres dansantes
1/jour chacun : lueurs féeriques, ténébres

Sensibilité a la lumiére du soleil. Le drow est désavantagé lors des
! jets d’attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue
lorsqu’il est exposé a la lumiére du soleil.

' ACTIONS

Ascendance féerique. Le drow est avantagé lors des jets de

Epée courte. Attaque d'arme au corps @ corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.

| Arbaléte de poing. Attaque d’arme a distance : +4 pour toucher,

| portée 9/36 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégits perforants, et
la cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 13
pour ne pas étre empoisonnée pendant 1 heure. Si elle rate son jet
de sauvegarde de 5 points ou plus, elle est également inconsciente
tant qu'elle reste ainsi empoisonnée. Elle reprend conscience
avant si elle subit des dégits ou si une autre créature consacre une
action a la secouer pour lui faire reprendre ses esprits.

S ] e T Fre

. ELFES : DROW

Humaroide (elfe) de taille Moyenne, Neutre Mauvais

Classe d’armure 18 (armure de cuir clouté, bouclier)
Points de vie 71 (11d8 + 22)
Vitesse 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
B 18(+4) 14 (+2) 11 (+0) 13(+1) 12 (+)

Jets de sauvegarde Dex +7, Con +5, Sag +4
Compétences Discrétion +10, Perception +4

| Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 14

Langues commun des profondeurs, elfique
Dangerosité 5 (1800 PX)

sauvegarde contre |'état charmé et la magie ne peut pas I'endormir.

| Incantation innée. La caractéristique d'incantation du drow est
' le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 12). Le

drow peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle :

A volonté : lumiéres dansantes
1/jour chacun : [évitation (soi-méme uniquement), lueurs
féeriques, ténébres

Sensibilité a la lumiére du soleil. Le drow est désavantagé lors des
jets d'attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue
lorsqu'il est exposé a la lumiére du soleil.

AcTiONS

Attaques multiples. Le drow effectue deux attaques avec son
épée courte.

Epée courte. Attaque d’arme au corps & corps : +7 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d6+4) dégats perforants
plus 10 (3d6) dégats de poison.

Arbaléte de poing. Attaque d'arme a distance : +7 pour toucher,
portée 9/36 m, une cible. Touché : 7 (1d6+4) dégits perforants,

et la cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 13
pour ne pas étre empoisonnée pendant 1 heure. Si elle rate son jet
de sauvegarde de 5 points ou plus, elle est également inconsciente
tant qu’elle reste ainsi empoisonnée. Elle reprend conscience
avant si elle subit des dégats ou si une autre créature consacre une
action a la secouer pour lui faire reprendre ses esprits.

REACTIONS

Parade. Le drow ajoute 3 & sa CA contre une attaque au corps a
corps qui devrait le toucher. Il doit voir son agresseur et manier

une arme de corps a corps pour pouvoir parer de cette facon.
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| PRETRESSE DROW DE LOLTH
e S —— -+ Humanoide (elfe) de taille Moyenne, Neutre Mauvais

MAGE DROW

Humanoide (elfe) de taille Moyenne, Neutre Mauvais

Classe d’armure 16 (armure d’écailles)
§ Points de vie 71 (13d8 + 13)
Vitesse 9 m

Classe d’armure 12 (15 avec armure du mage)
Points de vie 45 (10d8)
Vitesse 9 m

FORR DEX CON  INT  SAG  CHA
10 (+0) 14 (+2) 12(+1) 13 1) 17 (+3) 18 (+4)

FOR
9(-1)

DEX
14 (+2)

CON
10 (+0)

INT
17 (+3)

SAG
13 (+1)

CHA
12 (+7)

Jets de sauvegarde Con +4, Sag +6, Cha +7

Compétences Discrétion +5, Perception +6, Perspicacité
+6, Religion +4

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 16

Langues commun des profondeurs, elfique

Dangerosité 8 (3900 PX)

Compétences Arcanes +6, Discrétion +5, Perception +4,
Supercherie +5

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 14

Langues commun des profondeurs, elfique

Dangerosité 7 (2900 PX)

Ascendance féerique. Le drow est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre |'état charmé et |la magie ne peut pas I'endormir.

Ascendance féerique. Le drow est avantagé lors des jets
de sauvegarde contre I'état charmé et la magie ne peut
pas I’endormir.

Incantation. La drow est une lanceuse de sorts de niveau 10.
| Sa caractéristique d’incantation est la Sagesse (DD du jet de
sauvegarde contre les sorts 14, +6 pour toucher avec les attaques
de sort). Voici la liste des sorts de prétre préparés par la drow :

Incantation. Le drow est un lanceur de sorts de niveau 10. Sa

caractéristique d’incantation est I'intelligence (DD du jet de

sauvegarde contre les sorts 14, +6 pour toucher avec les attaques
de sort). Voici la liste des sorts de magicien préparés par le drow :

Tours de magie (a volonté) : assistance, bouffée de poison, épargner
les mourants, résistance, thaumaturgie

Niveau 1 (4 emplacements) : amitié avec les animaux, détection du
poison et des maladies, rayon empoisonné, soin des blessures

: Niveau 2 (3 emplacements) : protection contre le poison,

restauration inférieure, toile d’araignée

' Niveau 3 (3 emplacements) : dissipation de la magie, invoquer des
animaux (2 araignées géantes)

Niveau 4 (3 emplacements) : divination, liberté de mouvement

Niveau 5 (2 emplacements) : fléau d'insectes, soin des
blessures de groupe

Tours de magie (a volonté) : bouffée de poison, illusion mineure,
main du mage, rayon de givre
Niveau 1 (4 emplacements) : armure du mage, bouclier, carreau
ensorcelé, projectile magique
Niveau 2 (3 emplacements) :
modifier son apparence, pas brumeus, toile d'araignée
Niveau 3 (3 emplacements) : éclair, vol
Niveau 4 (3 emplacements) : invisibilité supérieure, tentacules
noirs d'Evard e I _“n i )
Niveau 5 (2 emplacements) : nuage mortel Incantation innée. La caractéristique d'incantation de la drow
est le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 15).
Elle peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle :

Incantation innée. La caractéristique d'incantation du drow est

le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 12). Le
drow peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle : A volonté : lumiéres dansantes

1/jour chacun : lévitation (soi-méme uniquement), lueurs

A volonté : lumiéres dansantes féeriques, ténébres
)

1/jour chacun : lévitation (soi-méme uniquement), lueurs
féeriques, ténébres Sensibilité a la lumiére du soleil. Le drow est désavantagé lors des
jets d’attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés surla vue

Sensibilité a la lumiére du soleil. Le drow est désavantagé lors des lorsqu'il est exposé a la lumiére du soleil.

jets d’attaque et des tests de Sagesse (Perception) basés sur la vue

lorsqu'il est exposé a la lumiére du soleil. ACTIONS

ACTIONS Attaques multiples. La drow effectue deux attaques avec son fléau.
Baton. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher, allonge Fléau. Attaque d'arme au corps d corps : +5 pour tvoucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 2 (1d6-1) dégats contondants, ou 3 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants plus 17
(1d8-1) dégats contondants s'il est manié & deux mains, plus 3 (5d6) dégats de poison.

i), §rz2esideipoisan: Convocation de démon (1/jour). La drow tente de convoquer par

Convocation de démon (1/jour). Le drow convoque par magie un magie une yochlol avec 30% de chances de réussite. Si la tentative

quasit ou tente de convoquer un démon des ombres avec 50% échoue, la drow subit 5 (1d10) dégats psychiques. Sinon, le

de chances de réussite. Le démon convoqué apparat dansun démon convoqué apparait dans un emplacement inoccupé situé
| emplacement inoccupé situé a 18 métres ou moins de son invocateur, a 18 metres ou moins de son invocatrice, se comporte comme

se comporte comme son allié et ne peut convoquer d’autres démons. son allié et ne peut convoquer d’autres démons. |l reste pendant

Il reste pendant 10 minutes, jusqu’a ce que lui ou son invocateur 10 minutes, jusqu’a ce que lui ou son invocatrice meure ou jusqu'a |
| meure ou jusqu'a ce que son invocateur le renvoie par une action. ce que son invocatrice le renvoie par une action. ‘
| — P — — e ——r e = ——sem — — = T err— ey
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EMPYREEN

Les empyréens sont les enfants célestes des dieux
des plans supérieurs. Ils sont tous universellement
beaux, sculpturaux et sirs d’eux. ;
Des émotions manifestes. Un empyréen peut traverser
des périodes de rage ou de sérénité dignes des dieux, et
ses humeurs peuvent affecter son environnement. Quand un
empyréen n'est pas content, les nuages peuvent pleurer des

larmes d’eau salée, les fleurs sauvages dans les prairies alentour

se faner, des poissons morts apparaitre sur les berges des lacs

et des rivieres et les arbres d’une forét proche peuvent se mettre

a perdre leurs feuilles. Quand un empyréen jubile, la lumiére
du soleil le suit oi1 qu'il aille, des petits animaux batifolent en

suivant le moindre de ses pas et des oiseaux égaient les cieux de

leurs chants ravissants.
Les empyréens maléfiques. Quelques empyréens se sont
tournés vers le mal apres s’étre aventurés dans les plans

inférieurs et s'étre laissés corrompre, ou suite a une malédiction

prononcée par des dieux du mal. Un empyréen maléfique ne
peut survivre longtemps dans les plans supérieurs et se replie
généralement sur le plan matériel ol il peut régner, tel un tyran
indomptable, sur un royaume de mortels.

Des titans immortels. Les empyréens ne vieillissent pas,

mais on peut les tuer. La plupart des empyréens sont incapables

d’envisager leur trépas, ils combattent donc bravement
lorsqu'une bataille s'engage et refusent de croire que la fin est

proche lorsqu'’ils sont a 'article de la mort. Lorsqu'un empyréen

décede, son esprit retourne sur son plan d'origine. La, I'un des
parents de 'empyréen décédé le ressuscite, a moins qu'’il n'ait
une bonne raison de ne pas le faire.

EMPYREEN
' Céleste de Trés Grande taille, Chaotique Bon (75%) ou Neutre
. Mauvais (25%)

' Classe d’armure 22 (armure naturelle)
Points de vie 313 (19d12 + 190)
| Vitesse 15 m, nage 15 m, vol 15 m

FOR DEX
30 (+10) 21 (+5)

CON INT  SAG
30 (+10) 21 (+5) 22 (+6)

CHA
27 (+8)

. Jets de sauvegarde For +17, Int +12, Sag +13, Cha +15
| Compétences Perspicacité +13, Persuasion +15
Immunité contre les dégats contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques
| Sens vision parfaite 36 m, Perception passive 16
Langues toutes
Dangerosité 23 (50000 PX)

. Armes magiques. Les attaques d’arme de 'empyréen
/ sont magiques.

. Incantation innée. La caractéristique d’incantation de I'empyréen
est le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 23, +15
pour toucher avec les attaques de sorts). Lempyréen peut lancer
les sorts suivants sans composantes matérielles :

A volonté : marche sur I'eau, passage sans trace, respiration
aquatique, restauration supérieure

1/jour chacun : changement de plan (soi-méme uniquement),
communion, dissipation du mal et du bien, tempéte de feu,
tremblement de terre

Résistance a la magie. l'empyréen est avantagé lors des jets de

Résistance légendaire (3/jour). L’empyréen peut remplacer I’échec

d'un de ses jets de sauvegarde par une réussite.

ACTIONS

Maillet d’armes. Attaque d’arme au corps a corps : +17 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 31 (6d6+10) dégats contondants.
Si la cible est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 15 pour ne pas étre étourdie jusqu’'a la fin du
prochain tour de I’empyréen.

Projectile. Attaque de sort a distance : +15 pour toucher, portée
180 m, une cible. Touché : 24 (7d6) dégats d’un des types suivants
(au choix de I'empyréen) : acide, feu, force, foudre, froid, radiant
ou tonnerre.

ACTIONS LEGENDAIRES

L'empyréen peut effectuer 3 actions légendaires qu'il choisit parmi
celles décrites ici. Il ne peut en effectuer qu’une seule a la fois

et uniquement a la fin du tour d’une autre créature. l'empyréen
récupére au début de son tour l'utilisation des actions légendaires
déja effectuées.

Attaque. 'empyréen effectue une attaque.

Frappe sismique (coiite 2 actions). l’empyréen frappe le sol de son
maillet d’armes, ce qui déclenche une secousse sismique. Toutes
les créatures sur le sol & 18 métres ou moins de I'empyréen
doivent réussir un jet de sauvegarde de Force DD 25 pour ne pas
étre jetées a terre.

Soutien. l'empyréen apporte son soutien a toutes les créatures
non hostiles situées a 36 métres ou moins de lui jusqu’a la fin de
son prochain tour. Les créatures soutenues ne peuvent pas étre
charmées ni terrorisées et elles sont avantagées lors des tests
de caractéristique et des jets de sauvegarde jusqu'a la fin du
prochain tour de I'empyréen.

|
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"ENLACEUR
Les voraces enlaceurs vivent dans les grottes et cavernes de
I'Ombreterre ol1 ils se repaissent de tout ce qu'ils attrapent.

Ils sont capables de manger n'importe quoi, les bétes de
I'Ombreterre comme les aventuriers et leur équipement.

Lenlaceur ressemble 4 une stalagmite ou une stalactite, ce
qui lui permet d’attaquer par surprise. Il se déplace lentement,
grace aux milliers de cils gluants qui tapissent sa base. Il
grimpe ainsi le long des murs des grottes et rampe le long de
leurs plafonds de pierre, en quéte de la meilleure position pour
attendre une proie.

Des chasseurs de 'Ombreterre. Lenlaceur est une version
plus évoluée du perforateur et représente le stade mature
de la béte. Il partage donc son apparence rocailleuse et ses
tactiques de chasse. Il peut rester immobile pendant des
heures, en fermant son ceil unique pour se faire passer pour
une simple formation rocheuse. Une créature qui passe a
portée est souvent bien étonnée quand I'eeil s'ouvre soudain
et que des tentacules collants jaillissent de la béte
pour l'attraper. U'enlaceur émet alorsd’horribles sons
gutturaux tandis que sa proie se débat et qu'il la raméne
inexorablement vers lui, vers sa gueule aux crocs
rocheux et une morsure fatale.

Un enlaceur digere tout ce qu'il avale, a 'exception
du platine, des gemmes et des objets magiques que l'on
retrouve parfois dans son gésier apreés sa mort. Les sucs
digestifs de la béte ont beaucoup de valeur, car les alchimistes
les utilisent comme solvant et sont préts a les payer
un bon prix.

Des tentacules affaiblissants. Le corps de I'enlaceur
présente six nodosités d’'ou jaillissent des tentacules gluants
qui se fixent sur tout ce qu'ils touchent. Chacun d’eux émet de
minces filaments, pas plus épais qu'un cheveu, qui pénétrent
dans la chair de la victime et sapent sa force vitale. La
malheureuse oppose donc une bien faible résistance quand
le monstre la traine vers sa gueule. Si I'un des tentacules eg
tranché ou brisé, un nouveau pousse a sa place.

#

ENLACEUR

Créature monstrueuse de Grande taille, Neutre Mauvaise

Classe d'armure 20 (armure naturelle)
Points de vie 93 (11d10 + 33)
Vitesse 3 m, escalade 3 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
18 (+4) 8 (-1) 17 (+3) 7(-2) 16(+3) 6(-2)
| =
| Compétences Discrétion +5, Perception +6
| Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 16
I] Langue —
| Dangerosité 5 (1800 PX)

| Faux-semblant. Aussi longtemps que I'enlaceur reste immobile,
il estimpossible de le distinguer d’une formation rocheuse, telle
| qu’une stalagmite.

' Filaments collants. U'enlaceur peut posséder jusqu’a six filaments
a la fois. Il est possible d’attaquer chacun d’eux (CA 20 ; 10 points
| de vie ; immunité contre les dégits de poison et psychiques). La

| destruction d'un filament n’inflige aucun dégat a I'enlaceur qui

une distance maximale de 7,50 métres.

peut faire repousser un filament de remplacement lors de son
prochain tour. Une créature peut également casser un filament si e
elle entreprend une action dans ce sens et réussit un test de Force * i
DD 15 contre lui. 1 !

Pattes d’araignée. L'enlaceur peut escalader les surfaces difficiles,
y compris les plafonds, la téte en bas, sans faire de test de
caractéristique.

,.
|
ACTIONS | -°
\
Attaques multiples. 'enlaceur effectue quatre attaques avec ses |
filaments, il utilise I'aptitude enrouler et effectue une attaque
avec sa morsure. i

¥

Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 22 (4d8+4) dégiats perforants.

Filament. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher,
allonge 15 m, une créature. Touché : la cible est empoignée
(évasion DD 15). Jusqu’a la fin de I'’empoignade, la cible est
entravée et désavantagée lors des tests de Force et des jets de
sauvegarde de Force. L'enlaceur ne peut pas utiliser le méme
filament sur une autre cible.

Enrouler. Uenlaceur tire vers lui chaque créature qu’il empoigne sur

=
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EPOUVANTAIL

Quand vient le temps des moissons, quand la mort retourne
auroyaume du crépuscule et que les bourgeons de I'été
baissent leur téte desséchée, de curieux épouvantails
montent silencieusement la garde dans les champs vides. Ces
sentinelles stoiques font montre d'une patience immortelle

et ne quittent jamais leur poste, qu'il pleuve, qu’il vente ou
qu'il neige, liées par les ordres de leur maitre, impatientes

de terrifier un intrus avec leur visage en toile de jute et de le
déchirer de leurs griffes acérées.

Des créatures artificielles alimentées par les esprits.
L'épouvantail s’anime grace a l'esprit d'une créature maléfique
défunte, ce qui lui permet de se déplacer et de suivre un
objectif. C'est cette présence inquiétante venue de 'au-dela qui
permet a 'épouvantail de terroriser les créatures qui croisent
son regard. Les guenaudes et les sorciéres lient souvent
des esprits démoniaques aux €pouvantails, mais n'importe
quel esprit maléfique fait 'affaire. Certains aspects de la
personnalité de 'esprit peuvent ressurgir, mais cet esprit ne
se souvient pas de ce qu'il était de son vivant et se préoccupe
seulement des désirs de son maitre. Si ce dernier meurt,
l'esprit qui habite 'épouvantail continue d'obéir a son dernier
ordre, cherche a venger sa mort de ce dernier ou tente de
se détruire.

De nature artificielle. Un épouvantail n’a pas besoin de
respirer, boire, manger, ni dormir.

EPOUVANTAIL

Créature artificielle de iaille Moyenne, Chaotique Mauvaise

Classe d’armure 11
Points de vie 36 (8d8)
Vitesse 9 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
N (#0) 13(+) 11 (0) 10 (+0) 10(+0) 13 (+1)

Vulnérabilité aux dégats de feu

- Résistance aux dégits contondants, perforants et tranchants issus
d’armes non magiques

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états charmé, empoisonné, épuisé,
inconscient, paralysé, terrifié

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10

Langues comprend les mémes langues que son créateur, mais
incapable de parler

Dangerosité 1 (200 PX)

Faux-semblant. Tant que |'épouvantail reste immobile, il est
| impossible de le différencier d'un épouvantail ordinaire inanimé.

ACTIONS

- Attaques multiples. 'épouvantail effectue deux attaques de griffe.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 6 (2d4+1) dégats tranchants. Si la cible
est une créature, elle doit faire un jet de sauvegarde de Sagesse
DD 11. Si elle échoue, elle est terrorisée jusqu’a la fin du prochain
tour de I’épouvantail.

Regard terrifiant. U'épouvantail vise une créature située dans son
champ de vision et dans un rayon de 9 métres. Si sa cible le voit,

elle doit réussir un jet de sauvegarde de Sagesse DD 11, sans quoi |
| elle est en proie & une terreur magique jusqu'a la fin du prochain

| tour de I’épouvantail. La cible terrorisée est paralysée.

EPOUVANT
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1 LES BRANCHES DE L'ARBRE. Ma1S ENS

ESPRIT FOLLET

De petits esprits aux ailes de libellule volettent dans les
bosquets secrets et les vaux ombragés. Mais malgré leur
splendeur féerique, les esprits follets sont totalement dénués
de chaleur et de compassion. Ce sont des guerriers aussi
agressifs que résistants, capables de prendre des mesures
drastiques pour tenir les étrangers a I'écart de leurs demeures.
Ils jaugent la moralité des intrus qui s’approchent trop et les
endorment ou les terrifient.

Les protecteurs des foréts. Les esprits follets construisent
de petits villages dans les arbres ou dans les branches des
sylvaniens qui leur donnent leur accord, dans des clairie¢res
verdoyantes constellées de mousse, de fleurs sauvages et de
champignons vénéneux, 1a o1 la nature sauvage est florissante
et ot ils ne tolerent nul intrus. Dés qu’ils en reperent un, ils
I'éloignent a l'aide de bruits inquiétants comme des feuilles qui
bruissent et des brindilles qui cassent soudain. Les créatures
assez idiotes pour persister a s'enfoncer au sein du territoire
des esprits follets deviennent la cible de fleches empoisonnées
qui les plongent dans un profond sommeil. Les esprits
s’enfuient pendant que leurs ennemis dorment et s’installent
dans un lieu encore plus reculé de la forét.

Oracles des cceurs. Un esprit follet sent la bonté ou la
malveillance d'une créature aux sons et au rythme de ses
battements de coeur. Il estime 'équilibre régissant les actions
passées de la créature pour comprendre si son cceur batla
chamade tant il est amoureux, s'il faiblit sous l'effet du chagrin
ous’il estassombri par la haine ou 'avidité. Le pouvoir qui
permet a 'esprit de lire dans le coeur d’autrui ne le trompe
jamais, car un cceur ne peut mentir.

Des distillateurs de poison. Les esprits follets préparent
des toxines, des onguents, des antidotes et des poisons
au cceur de leur domaine forestier, y compris un poison
soporifique dont ils enduisent leurs fleches. Ils s’aventurent
loin dans les bois pour cueillir des fleurs rares, des mousses
et des champignons, méme s'il leur faut parfois traverser des
territoires fort dangereux. Un esprit désespéré est méme prét
avoler ses ingrédients dans le jardin d’'une guenaude.

Un cceur bon. Comme les esprits follets sont d’excellents
juges du cceur et préfeérent les créatures bienveillantes, ils
s'opposent aux fées maléfiques et ont juré de faire tout ce qui
est en leur pouvoir pour contrecarrer les plans des archifées
malveillantes. S’ils rencontrent des aventuriers chargés
d’éliminer une créature féerique maléfique résidant dans
leur forét ou une menace gobelinoide, ils leur accordent leur
soutien et sont méme susceptibles de venir a leur aide quand
les aventuriers s’y attendent le moins.

Contrairement aux pixies, les esprits follets se laissent
rarement aller a des exces de joie et a des divertissements
frivoles. Ce sont des guerriers, des protecteurs et des juges
dotés d'un caractere austére qui pousse les autres fées a
les considérer comme des individus bien trop sérieux et
renfrognés. Cependant, les fées qui respectent le territoire
des esprits follets s'en font des alliés indéfectibles en période
de troubles.

« JE vOUS JURE QUE J’Al VU TOUT UN VILLAGE MINIATURE OANS
UITE, LE SEUL TRUC DONT
LE NEZ DANS LA

Ssulis

JE ME SOUVIENNE, C'EST QUE J'ETAIS COUCHE
RE AVEC UN BON MAL DE CRANE ET QUAND JE ME

POUSSIE
Y'AVAIT PLUS NI

RELEVE ET QUE J'Al REGARDE AUTOUR DE MOY,
UARBRE NI} LE PETIT VILLAGE. »

—41STOIRE D'UN RODEUR DEMI-ORC

ESPRIT FOLLET

Fée de Tres Petite taille, Neutre Bonne

Classe d’armure 15 (armure de cuir)
Points de vie 2 (1d4)
Vitesse 3 m, vol 12 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
3(-4) 18(+4) 10(+0) 14(+2) 13 @) 1 (+0)

Compétences Discrétion +8, Perception +3
Sens Perception passive 13

Langues commun, elfique, sylvestre
Dangerosité 1/4 (50 PX)

ACTIONS

Arc court. Attaque d'arme a distance : +6 pour toucher, portée
12/48 m, une cible. Touché : 1 dégat perforant et la cible doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 10 pour ne

pas étre empoisonnée pendant 1 minute. Si le résultat du jet de
sauvegarde est égal ou inférieur a 5, la cible empoisonnée tombe
inconsciente pour la méme durée. Elle reprend conscience avant si
elle subit des dégats ou si une autre créature consacre une action a
la secouer pour lui faire reprendre ses esprits.

Epée longue. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible ; Touché : 1 dégat tranchant.

Invisibilité. L'esprit follet peut devenir invisible par magie jusqu’au
moment ot il attaque ou lance un sort, ou si sa concentration est
interrompue (comme s'il se concentrait sur un sort). Ses objets
équipés ou transportés deviennent également invisibles.

Perception du for intérieur. L'esprit follet touche une créature et
prend connaissance par magie de son état émotionnel actuel. Si la
cible rate un jet de sauvegarde de Charisme DD 10, l'esprit follet
prend également connaissance de son alignement. Les célestes,
les fiélons et les morts-vivants ratent automatiquement le jet

de sauvegarde.

ESPRYT FOLLEE




ETTERCAP
Les ettercaps sont des humanoides arachnéens qui s'occupent
d’araignées et les nourrissent comme un berger gére son
troupeau de moutons. Ils établissent leurs repaires au coeur de
foréts isolées.

L’abdomen des ettercaps contient des glandes qui produisent
des fils de fine soie collante et leur permettent d’en propulser
plusieurs sous forme de toile pour attacher, piéger ou étrangler
leurs victimes. Ils peuvent aussi utiliser leurs toiles pour
fabriquer des filets et des pieges élaborés qu’ils positionnent
souvent dans leurs repaires.

Des tueurs silencieux. Quand des voyageurs et des
explorateurs s’aventurent sur le territoire d'un ettercap, celui-ci
les suit. Certains meurent en tombant dans ses piéges ou en
traversant les secteurs de la forét tapissés de toiles. L'ettercap
étrangle ensuite les survivants avec ses fils de toile ou les
empoisonne de sa morsure venimeuse.

Des spoliateurs sylvestres. Méme s'ils vivent en pleine
nature, les ettercaps n'ont aucunement envie de vivre en
harmonie avec elle. Une forét ot vivent des ettercaps est un
endroit lugubre envahi par les toiles et infesté d’araignées
géantes, d'insectes géants et autres sinistres prédateurs. Les
créatures qui s'aventurent trop profondément dans une telle
forét se perdent rapidement dans le dédale de toiles qu'elle
contient, ou1 sont suspendus les os et les anciens trésors des
victimes tuées par les ettercaps.

Ennemis des fées. Les ettercaps sont les ennemis naturels
des créatures féeriques. Ces créatures infimes posent des
collets de toile pour attraper esprits follets et pixies qu'ils
dévorent avec avidité. Ils enchasseront 'arbre d’'une dryade
dans leurs toiles, avec I'espoir vain de piéger la créature
féerique. Les fées, par ailleurs farouches, aborderont parfois
des étrangers pour leur demander de les aider a contenir une
infestation d'ettercaps, car elles-mémes n'ont pas les moyens
d’affronter ces créatures malfaisantes.

ETTERCAP

.
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VARIANTE : GARROT DE TOILE

Certains ettercaps aiment étrangler leurs proies avec des garrots
confectionnés en toile. Un ettercap armé d’un garrot dispose de
I’action suivante qu'il utilise a la place de ses griffes.

Garrot de toile. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour
toucher, allonge 1,50 m, une créature de taille Moyenne ou Petite
contre laquelle I'ettercap est avantagé lors de son jet d’attaque.
Touché : 4 (1d4+2) dégats contondants et la cible est empoignée
(évasion DD 12). Tant que dure cette empoignade, la cible ne
peut pas respirer et 'ettercap est avantagé lors des jets d’attaque
effectués contre elle.

b | L

ETTERCAP

Créature monstrueuse de taille Moyenne, Neutre Mauvaise

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 44 (8d8 + 8)
Vitesse 9 m, escalade 9 m

FOR
14 (+2)

DEX
15 (+2)

CON
13 (+1)

INT
7(-2

SAG
12 (+7)

CHA
8(-1)

Compétences Discrétion +4, Perception +3, Survie +3
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 13
Langue —

Dangerosité 2 (450 PX)

Marche dans les toiles. L'ettercap ignore les restrictions de
déplacement imposées par les toiles d’araignée.

Pattes d’araignée. L'ettercap peut escalader les surfaces
difficiles, y compris les plafonds, la téte en bas, sans faire test de
caractéristique.

Perception sur les toiles. Tant qu'il est en contact avec une toile
d’araignée, I'ettercap connaft I'exacte position de toutes les autres
créatures en contact avec la méme toile.

ACTIONS

Attaques multiples. |'ettercap effectue deux attaques : une avec sa
morsure et une avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 6 (1d8+2) dégits perforants plus 4
(1d8) dégats de poison. La cible doit réussir un jet de sauvegarde
de Constitution DD 11 pour ne pas étre empoisonnée pendant

1 minute. La créature peut retenter le jet de sauvegarde 2 la fin de
chacun de ses tours et met fin a I'effet dont elle est victime en cas
de réussite.

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (2d4+2) dégats tranchants.

Toile d’araignée (Recharge 5-6). Attaque d’arme a distance : +4
pour toucher, portée 9/18 m, une créature de Grande taille ou plus
petite. Touché : la créature est entravée par la toile. Par une action,
la créature entravée peut effectuer un test de Force DD 11 et se
libérer en cas de réussite. L'effet prend également fin si la toile est
détruite. Elle a une CA de 10, 5 points de vie, une vulnérabilité aux
dégats de feu et une immunité contre les dégats contondants, de
poison et psychiques.
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ETTIN

Un ettin est un ignoble géant a deux tétes avec les traits
grossiers d'un orc. Il évite les baignades autant que possible et
sa peau épaisse est généralement recouverte d’'une imposante
couche de terre et de crasse sous les peaux nauséabondes

qui lui servent de vétements. De longs cheveux filandreux

et hirsutes encadrent ses deux visages et une haleine

puante émane de ses deux bouches garnies de dents et de
défenses crochues.

Double personnalité. Les deux tétes d'un ettin renferment
deux individualités piégées dans un méme corps de brute.
Chaque téte possede son esprit, sa personnalité, son nom,
ainsi que des préférences et des excentricités qui lui sont
propres. Liés I'un 4 'autre depuis la naissance, les deux esprits
n'ont pratiquement jamais l'occasion de profiter d’'un peu
d'intimité ou de solitude. Cette proximité engendre du mépris
et les deux tétes de l'ettin passent leur temps a se harceler et
sedisputeralors que chacune prend toujours mal la moindre
parole de l'autre.

Quand des créatures font référence a un ettin, elles
associent ses deux noms pour former un unique nom global
qu’elles utilisent pour désigner la créature. Si un ettin a une
téte nommée Hargle et 'autre nommée Vargle, les créatures
I'appelleront Harglevargle.

Une vie solitaire. Méme si un ettin se dispute toujours
avec lui-méme, il se montre encore moins tolérant
envers les autres membres de son espéce, car une
conversation entre deux ettins se termine toujours par
une déferlante de cris issus de quatre tétes colériques.

Voila pourquoi les ettins sont des créatures solitaires qui
ne se tolérent que lors des périodes de reproduction.

Les deux tétes d'un ettin sont toujours du méme sexe, avec
le corps correspondant. Les femelles dominent et ce sont elles
qui amorcent les rituels de reproduction. Apres s'étre trouvée
une taniére convenable, une ettin traque et conquiert un méile
qui prend ensuite soin d’elle et 1a nourrit pendant sa période de
gestation longue de sixmois. Une fois'enfant mis au monde,
l'ettin méle est libéré de ses obligations. Quand I'enfant est
suffisamment grand pour chasser par ses propres moyens, la
mere le congédie et abandonne sa taniére.

Deux tétes valent mieux qu’une. Lorsque ses deux tétes
se focalisent sur un objectif mutuellement avantageux ou
s'unissent face 4 une menace commune, un ettin peut apaiser
les différends de ses deux personnalités et se consacrer
entierement a une tache. Un ettin combat avec une arme
dans chaque main et effectue des attaques jumelées, chacune
dirigée par une téte. Quand un ettin dort, une de ses tétes reste
éveillée, ce qui lui permet de profiter de quelques instants
d’intimité tout en gardant les deux yeux ouverts si jamais une
créature venait perturber ce précieux moment de solitude.

Parenté avec les orcs. D'apres d'anciens dialectes de la
langue commune, le mot « ettin » se traduit par « affreux
géant » et, d'apres certaines légendes, des orcs auraient
découvert un temple de Démogorgon dont la magie les a
transformés en répliques caricaturales du Prince des démons
bicéphale. Plongées dans une quasi-folie, ces créatures se sont
dispersées dans la nature et sont devenues les premiers ettins.

Quelle que soit la vérité sur l'origine des ettins, les orcs
les considérent comme de lointains cousins et leurs tribus
en accueillent souvent plusieurs qui leur servent de gardes,
d’éclaireurs et de maraudeurs. Un ettin ne se montre pas
particulierement loyal envers les orcs pour lesquels il travaille,
mais ces derniers peuvent obtenir sa loyauté en lui promettant
de la nourriture et du butin.

ETTIN

Géant de Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 12 (armure naturelle)
Points de vie 85 (10d10 + 30)
Vitesse 12 m

FOR DEX  CON INT SAG  CHA
21(4+5)  8(-1) 17@#3) 6(2) 1030 8(-1)

Compétence Perception +4

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
Langues géant, orc

Dangerosité 4 (1100 PX)

Bicéphale. Lettin est avantagé lors des tests de Sagesse (Perception)
etdes jets de sauvegarde contre les états assourdi, aveuglé, charmé,
terrorisé, étourdi et inconscient.

Petit dormeur. Quand une des tétes de |'ettin dort, l'autre est éveillée.

ACTIONS

Attaques multiples. L'ettin effectue deux attaques : une avec sa
hache d’armes et une avec son morgenstern.

Hache d’armes. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 14 (2d8+5) dégats tranchants.

Morgenstern. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour toucher,

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 14 (2d8+5) dégats perforants. |
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FANTOME

Un fantdme est I'Ame d'une créature autrefois vivante,
condamnée a hanter un endroit, une créature ou un objet
spécifique qui avait une grande importance de son vivant.

Histoire inachevée. Un fantdme désire ardemment achever une
tAche entamée de son vivant et qu'il n’a pas pu finir. Il peut chercher
avenger sa propre mort, a respecter un serment ou a transmettre un
message a un étre cher. Un fantéme n'est pas forcément conscient
de son déces et peut se comporter comme il le faisait de son vivant.
Drautres sont poussés par la cruauté ou la malveillance, comme les
fantdmes qui refusent le repos éternel tant que tous les membres
d'une famille ou d'une organisation précise ne sont pas morts.

Le moyen le plus siir de débarrasser un site d'un fantéme consiste
a résoudre son probleme resté en suspens. On peut détruire un
fantéme plus facilement en exploitant une faiblesse liée a sa vie
précédente. Le fantéme d'un individu torturé 2 mort pourrait étre
€éliminé a nouveau en utilisant les mémes instruments de torture
autrefois utilisés sur lui tandis que le fantdme d'un jardinier pourrait
étre plus vulnérable s'il est exposé au puissant parfum d’'une fleur.

Des manifestations fantomatiques. Des sentiments de o
profonde tristesse, de solitude et de désir inassouvi émanent des 6‘1.,

endroits hantés par un fantdme. Des sons étranges et des silences
surnaturels créent une atmosphere troublante. Une vague de froid
peut sengouffrer dans une salle ot briilent des feux rugissants,
une puanteur suffocante peut envahir une zone particuliére, des
objets inanimés peuvent se déplacer sans raisonapparente et des
cadavres se relever de leur tombe. Le fantéme ne contréle pas ces

manifestations ; elles se produisent tout simplement.

De nature morte-vivante. Un fantdme n’a pas besoin de respirer,
de manger, de boire ou de dormir.

T

FANTOME

Mort-vivant de taille Moyenne, n'importe quel alignement

Classe d’armure 11
Points de vie 45 (10d8)
Vitesse 0 m, vol 12 m (vol stationnaire)

FOR
7(-2)

DEX
13 (+1)

CON INT
10 (+0) 10 (+0)

SAG
12 (+1)

CHA
17 (+3)

Résistance aux dégats d’acide, de feu, de foudre, de tonnerre ;
contondants, perforants et tranchants infligés par des attaques
non magiques

Immunité contre les dégats de froid, de poison et nécrotiques

Immunité contre les états a terre, charmé, empoigné, empoisonné,
épuisé, entravé, paralysé, pétrifié et terrorisé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11

Langues toutes les langues qu’il connaissait de son vivant

Dangerosité 4 (1100 PX)

Déplacement intangible. Le fantdme peut traverser créatures et
objets en les considérant comme un terrain difficile. Il subit 5
(1d10) dégats de force s'il termine son tour a I'intérieur d’un objet.

Vision éthérée. Le fantdme peut voir jusqu’a 18 métres dans le plan
éthéré depuis le plan matériel et vice versa.

ACTIONS

Contact flétrissant. Attaque d'arme au corps d corps : +5 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 17 (4d6+3) dégats nécrotiques.

| Forme éthérée. Le fantdme entre dans le plan éthéré depuis le plan

matériel, ou vice versa. Il est visible sur le plan matériel quand il est

dans la Frontiére éthérée et vice versa, mais il ne peut pas affecter et ne
peut pas &tre affecté par quoi que ce soit provenant de l'autre plan.

Possession (Recharge 6). Un humanoide situé dans le champ de vision
du fantéme et a 1,50 meétre ou moins de lui doit réussir un jet de
sauvegarde de Charisme DD 13 pour ne pas étre possédé par le mort-
vivant. S'il échoue, le fantdme disparait et la cible est neutralisée et perd
le contréle de son corps qui obéit désormais au fantdme, mais la cible
reste consciente. |l est alors impossible de cibler le fantéme avec une
attaque, un sort ou un autre effet, a I'exception de ceux qui renvoient les
morts-vivants. || conserve son alignement, son Intelligence, sa Sagesse,
son Charisme et ses immunités contre les états charmé et terrorisé.
Pour le reste, il utilise les statistiques de la cible possédée, mais n'a pas
accés a ses connaissances, a ses aptitudes de classe et a ses maitrises.
La possession prend fin si le corps physique tombe 2 0 point de vie,
si le fantdme y met un terme par une action bonus ou s'il est renvoyé
ou obligé d'abandonner le corps gréce a un effet produit par un sort
de dissipation du mal et du bien, par exemple. Lorsque la possession
prend fin, le fantéme réapparait dans un emplacement inoccupé situé a
1,50 métre ou moins du corps. La cible est immunisée contre le pouvoir
de possession de ce fantéme pendant les 24 heures qui suivent son jet
de sauvegarde réussi ou P'interruption dela possession.

Visage terrifiant. Toutes les créatures, a I’exception des morts-vivants,
situées a 18 meétres ou moins du fantdme et qui le voient doivent réussir
un jet de sauvegarde de Sagesse DD 13 pour ne pas étre terrorisées
pendant 1 minute. Si la cible rate son jet de sauvegarde de 5 points ou
plus, elle vieillitégalement de 1d4x10 ans. Une cible terrorisée peut
retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met

fin al'effetdontelle est victime en cas de réussite. Si une créature
réussit son jet de sauvegarde ou si I'effet prend fin, elle estimmunisée
contre les effets du visage terrifiant de ce fantdme pendant 24 heures.
Il est possible d'inverser l'effet de vieillissement grace & un sort de
restauration supérieure s'il est lancé dans les 24 heures suivantes.
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FEU FOLLET

" Mort-vivant de Trés Petite taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 19
Points de vie 22 (9d4)
Vitesse 0 m, vol 15 m (vol stationnaire)

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
1(-5) 28(+9) 10(+0) 13(+1) 14(2) 11 (+0)

Résistance aux dégits d’acide, de feu, de froid, de tonnerre,
nécrotiques ; contondants, perforants et tranchants infligés par
des attaques non magiques

Immunité contre les dégits de foudre et de poison

Immunité contre les états a terre, empoigné, empoisonné, épuisé,
inconscient, entravé et paralysé

. Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 12
- Langues celles qu'il connaissait de son vivant
| Dangerosité 2 (450 PX)

Déplacement intangible. Le feu follet peut traverser créatures
et objets en les considérant comme un terrain difficile. Il subit 5

(1d10) dégats de force s'il termine son tour a I'intérieur d'un objet.

Dévorer la vie. Par une action bonus, le feu follet peut cibler une
créature toujours vivante avec 0 point de vie et située a 1,50 métre
ou moins de lui dans son champ de vision. La cible doit réussir un
jet de sauvegarde de Constitution DD 10 contre cette magie pour
ne pas mourir. Si la cible meurt, le feu follet récupére 10 (3d6)
points de vie.

Fugace. Le feu follet ne peut rien porter ni transporter.

lllumination variable. Le feu follet diffuse une lumiére vive dans
" un rayon de 1,50 métre a 6 métres et une lumiére faible sur un
' nombre de métres supplémentaires égal au rayon choisi. Il peut
modifier le rayon choisi par une action bonus.

AcCTIONS

Décharge. Attaque de sort au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature. Touché : 9 (2d8) dégats de foudre.

Invisibilité. Le feu follet et la lumiére qu’il diffuse deviennent
invisibles par magie jusqu’au moment ol il attaque, utilise
I’aptitude dévorer la vie ou interrompt sa concentration (comme
s'il se concentrait sur un sort).
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FEU FOLLET

Les feux follets sont de maléfiques boules de lumiere
diffuse qui hantent les champs de bataille et les lieux isolés,
condamnés a se repaitre de peur et de désespoir par un
sinistre destin ou par la magie noire.

Espoir et destin tragigue. Les feux follets ressemblent a
des lanternes lumineuses qui oscillent au loin, maisils peuvent
changer de couleur ou s’éteindre complétement. Tant qu'ils
restent allumés, ils offrent de I'espoir aux créatures qui les
suivent et pensent qu'ils indiquent un lieu sfir.

Le feu follet attire sa victime dans des sables mouvants,
I'antre d’'un monstre ou un autre lieu plein de dangers afin
de se nourrir de ses souffrances et de déguster ses cris de
douleur. Un étre maléfique victime d’'un feu follet peut en
devenir un a son tour, son esprit se matérialisant au-dessus de
son cadavre sous forme de flamme vacillante.

Consumé par le désespoir. Les feux follets sont les ames
d’étres maléfiques qui ont péri en proie a 'angoisse ou a
la détresse alors qu'ils erraient dans une région reculée
imprégnée d’'une puissante magie. Ils prospérent dans les
marais et les champs de bataille jonchés d'ossements, la
ot le poids du chagrin est encore plus oppressant que la
brume qui flotte au ras du sol. Piégés en ces lieux désolés ot
I'espoir et les souvenirs disparaissent, les feux follets attirent
d’'autres créatures vers un destin tragique afin de se nourrir de
leur malheur.

Un agent du mal. 1] est bien rare qu'un feu follet s'exprime,
mais quand c’est le cas, sa voix sonne comme un lointain
murmure. Dans les mornes étendues o il vit, il établit
parfois une relation symbiotique avec ses maléfiques voisins.
Les guenaudes, les onis, les dragons noirs et les fanatiques
malveillants travaillent de pair avec les feux follets pour
attirer leurs victimes dans une embuscade. Alors que leurs
alliés encerclent la victime et la massacrent, le feu follet plane
au-dessus d’elle et savoure son agonie et la sensation qui
accompagne l'extinction de I'étincelle vitale dans son regard.

De nature morte-vivante. Un feu follet n’a pas besoin de
respirer, de boire, ni de dormir.
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FLAGELLEUR MENTAL

Les flagelleurs mentaux, aussi appelés illithids, sont devenus
le fléau des créatures intelligentes sur d'innombrables
mondes. Tyrans psioniques, esclavagistes et voyageurs
interdimensionnels, ce sont les cerveaux insidieux
d’'innombrables complots préts a s’emparer de races entiéres
pour atteindre leurs objectifs retors. Quatre tentacules pendent
de leur téte de poulpe et s'agitent dans un élan de gourmandise
anticipée des qu'ils sentent la présence de créatures
intelligentes.

Au cours des éres passées, les illithids ont pris le contréle
d’empires englobant de nombreux mondes. Ils ont subjugué et
perverti des races entieres d’esclaves humanoides, y compris
les githyankis et les githzerais, les torves et les kuo-toas. Unis
par une conscience collective, ils fomentent des complots
aussi étendus et maléfiques que leur incroyable intelligence le
leur permet.

Depuis la chute de leurs empires, les communautés
d'illithids résident sur le plan matériel, en Ombreterre.

Des commandants psioniques. Les flagelleurs mentaux
possedent des pouvoirs psioniques qui leur permettent de
contrdler I'esprit de créatures telles que les troglodytes, les
torves, les quaggoths et les ogres. Ils préférent communiquer
par télépathie et procedent ainsi pour transmettre leurs ordres
a leurs serviteurs.

Quand un illithid rencontre une forte résistance, il évite
tout d’abord de se battre et envoie ses serviteurs au combat.
Ces derniers se comportent comme des extensions physiques
de la volonté de I'illithid et s'interposent entre ses ennemis et
lui, préts a sacrifier leurs vies pour permettre a leur maitre
de s'enfuir.

Des colonies avec un esprit de ruche. Les flagelleurs
mentaux solitaires sont généralement des parias ou des
exilés. La plupart de ces créatures appartiennent a une
colonie composée d'une fratrie de flagelleurs dévoués a un
cerveau antique, c'est-a-dire un énorme étre aux allures de
cerveau quiréside dans un bassin d’eausaumétre au centre
de la communauté d'illithids. Il recourt a la télépathie pour
transmettre ses désirs a tous les flagelleurs mentaux dans un
rayon de 7,5 kilomeétres 4 laronde, car il est capable de mener
de front de nombreuses conversations mentales simultanées.

Un esprit affamé. Les illithids se nourrissent du cerveau
des humanoides qui leur fournit les enzymes, les hormones
et 'énergie psychique indispensables a leur survie, Un illithid
en bonne santé qui bénéficie d'un régime riche en cerveaux
sécrete une fine couche de mucus qui recouvre sa peau mauve.

Le flagelleur mental éprouve un sentiment d'euphorie quand
il dévore le cerveau d'un humanoide, ainsi que ses souvenirs,
sa personnalité et ses peurs les plus secrétes. Il arrive qu'un
flagelleur mental récolte un cerveau au lieu de le dévorer et
l'utilise pour de sombres expériences ou le transforme en
dévoreur d'intellect.

- —h
LE QuALITH
Quand un flagelleur mental a besoin de coucher des mots sur
le papier, ce qui arrive rarement, il écrit en qualith, un systéme
d’écriture tactile similaire au braille que les illithids lisent grace
a leurs tentacules. Le qualith s’écrit sur quatre lignes et sa
construction est si curieuse que les créatures autres que les
illithids doivent recourir a la magie pour le déchiffrer. Le qualith
peut servir a I'archivage, mais les flagelleurs mentaux y recourent
plutdt pour noter des avertissements ou des instructions sur un
portail ou une autre surface.
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VARIANTE : FLAGELLEUR MENTAL ARCANISTE

Quelques flagelleurs mentaux renforcent leurs pouvoirs
psioniques avec des sorts profanes. Cependant, leurs pairs les
considérent comme des déviants et les rejettent. Un flagelleur
mental arcaniste a un indice de dangerosité de 8 (3900 PX) et
dispose des aptitudes suivantes :

Incantation. Le flagelleur mental est un lanceur de sorts
de niveau 10. Il utilise I'Intelligence comme caractéristique
d'incantation (jet de sauvegarde DD 15, +7 pour toucher avec

les sorts d’attaque). Il a préparé les sorts de magicien suivants :

Tours de magie (a volonté) : protection contre les armes, lumiéres

dansantes, main du mage, poigne €électrique

Niveau 1 (4 emplacements) : bouclier, déguisement, détection de

la magie, sommeil
Niveau 2 (3 emplacements) : flou, invisibilité,
rayon affaiblissant

Niveau 3 (3 emplacements) : clairvoyance, éclair, envoi de message

Niveau 4 (3 emplacements) : confusion, terrain hallucinatoire

Niveau 5 (2 emplacements) : mur de force, té

e
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FLAGELLEUR MENTAL
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Aberration de taille Moyenne, Loyale Mauvaise

Classe d’armure 15 (cuirasse)
Points de vie 71 (13d8 + 13)
Vitesse 9 m

FOR  DEX CON INT  SAG  CHA
ME0)  12@)  12(1)  19@#4) 17 (#3) 17 (+3)

Jets de sauvegarde Int +7, Sag +6, Cha +6

Compétences Arcanes +7, Discrétion +4, Perception +6,
Perspicacité +6, Persuasion +6, Supercherie +6

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 16

Langues commun des profondeurs, profond, télépathie a 36 m
Dangerosité 7 (2900 PX)

Incantation innée (psionique). Le flagelleur mental utilise son
Intelligence comme caractéristique d'incantation innée (DD

des jets de sauvegarde : 15). Il peut lancer les sorts suivants de
| maniére innée, sans utiliser de composantes :

i A volonté : détection des pensées, lévitation

1/jour : dominer un monstre, changement de plan (sur
soi uniquement)

Résistance a la magie. Le flagelleur mental est avantagé lors de ses
jets de sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Décharge mentale (recharge 5—6). Le flagelleur mental émet une
vague d’énergie psychique dans un cdne de 18 métres. Chaque
créature présente dans cette zone doit réussir un jet de sauvegarde
d'Intelligence DD 15, sans quoi elle subit 22 (4d8+4) dégits
psychiques et se retrouve étourdie pendant 1 minute. La victime
peut refaire le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours,
sachant qu’elle met un terme a I'effet dés qu’elle en réussit un.

Extraction de cerveau. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour
toucher, allonge 1,50 m, un humanoide neutralisé que le flagelleur
mental empoigne. Touché : 55 (10d10) dégats perforants. Si cela
fait tomber la cible a 0 point de vie, le flagelleur extrait son cerveau
et le dévore, ce qui la tue.

Tentacules. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature. Touché : 15 (2d10+4) dégats
psychiques. Si la cible est de taille Moyenne ou inférieure, elle
est empoignée (DD 15 pour se libérer) et doit réussir un jet de
sauvegarde d’Intelligence DD 15, sans quoi elle est étourdie

jusqu’a la fin de I'empoignade. g
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Les mystérieux flumphs dérivent en volant dans I'Ombreterre,
propulsés par des jets d’air dont le sifflement leur a valu leur
nom. Un flumph luit faiblement d’'une couleur ou d’'une autre en
fonction de son humeur. Le rose pale signifie 'amusement, le
bleu foncé la tristesse, le vert la curiosité et I’écarlate la colére.

Intelligents et sages. Les flumphs communiquent par
télépathie. Méme s'ils ressemblent a des méduses, les flumphs
sont des entités douées de conscience, trés intelligentes et
sages, et bénéficiant de connaissances poussées en matiére de
religion, de philosophie, de mathématiques et sur une myriade
d’autres sujets.

Les flumphs sont sensibles aux émotions des créatures a
proximité. Si les pensées d’'une créature suggerent la bonté, un
flumph cherchera i la rencontrer. Un flumph fuit quand il fait
face a une créature qui transpire le mal.

Des siphons psioniques. Les flumphs se nourrissent en
siphonnant I'énergie mentale des créatures psioniques et
rédent donc souvent prés des communautés de flagelleurs
mentaux, d'aboleths, de githyankis et de githzerais. En tant
que parasites passifs, ils prélevent uniquement I'énergie
mentale dont ils ont besoin et la plupart des créatures ne
ressentent aucune perte ou géne lorsqu’un flumph se nourrit
de son énergie.

Absorber I'énergie psionique révele les pensées et les
émotions des créatures sur lesquelles les flumphs se
nourrissent. Puisqu’'un nombre important de ces créatures
sont maléfiques, les flumphs ressentent souvent des pensées,
des émotions et des voracités qui écoeurent ces créatures
si pures. Quand les flumphs rencontrent des aventuriers
bienveillants, ils partagent volontiers avec eux les noirs secrets
qu'ils ont découverts dans l'espoir de détruire ces sources
d'énergie maléfiques, méme s'ils devront par la suite chercher
de nouvelles sources de nourriture.

La société des flumphs. Les flumphs vivent au sein de
groupes organisés et complexes appelés cloitres, chaque
flumph ayant une place et une fonction spécifiques dans son
cloitre, Ces groupes harmonieux n'ont aucunement besoin de
chefs, car tous les flumphs contribuent aux efforts en fonction
de leurs moyens.

e e e T —

"FLuMPH

~ Aberration de Petite taille, Loyale Bonne

"; Classe d’armure 12
| Points de vie 7 (2d6)
Vitesse 1,50 m, vol 9 m

FOR
6(-2)

DEX  CON INT  SAG  CHA
1542 10(+#0) 14(+2) 14 @2) 11 (=0)

Compétences Arcanes +4, Histoire +4, Religion +4

Vulnérabilité aux dégits psychiques

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 12

Langues comprend le commun des profondeurs, mais ne peut pas
parler, télépathie 18 m

' Dangerosité 1/8 (25 PX)

Camouflage télépathique. Le flumph est immunisé contre les effets
susceptibles de percevoir ses émotions ou de lire ses pensées,
ainsi que contre les sorts de divination.

| Faiblesse a terre. Si le flumph est jeté a terre, lancez un dé. Sur un

résultat impair, le flumph se retrouve au sol, a I'envers, et il est
neutralisé. A la fin de chacun de ses tours, il peut effectuer un jet

« FIEZ-vous aux FLUMPHS »

= PRemIERE REGLE DE SURVIE EN DONJON DE
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de sauvegarde de Dextérité DD 10 ; il se remet a I'endroit et n’est
plus neutralisé en cas de réussite.

Télépathie avancée. Le lumph pergoit le contenu de toute
conversation télépathique menée dans un rayon de 18 métres et il
ne peut pas étre surpris par les créatures douées de télépathie.

ACTIONS

Appendices. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une créature. Touché : 4 (1d4+2) dégits perforants
plus 2 (1d4) dégats d'acide. A la fin de chacun de ses tours, la cible
doit effectuer un jet de sauvegarde de Constitution DD 10 .Elle subit
2 (1d4) dégits d’acide en cas d’échec ou met fin aux dégits d'acide
récurrents en cas de réussite. Elle met également fin aux dégits
d'acide récurrents si elle bénéficie du sort restauration inférieure.

Aspersion nauséabonde (1/jour). Les créatures dans un céne de
4,50 métres ayant pour origine le flumph doivent réussir un jet

de sauvegarde de Dextérité DD 10 pour ne pas étre aspergées
d’un liquide a 'odeur infecte. Une horrible puanteur émane d’une
créature aspergée pendant 1d4 heures. La créature aspergée

est empoisonnée tant que persiste cette odeur et les autres
créatures sont elles aussi empoisonnées dés qu'elles se trouvent
1,50 métre ou moins de la créature aspergée. Une créature peut
éliminer la puanteur sur elle-mé&me en passant un court repos a se
baigner dans de I'eau, de I'alcool ou du vinaigre.
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FOMORIEN

Les infects fomoriens sont les plus hideux et malfaisants de
tous les géants. Leur corps difforme trahit d’ailleurs leurs
ignobles agissements. Les éléments faciaux de certains sont
aléatoirement placés sur leur téte difforme et verruqueuse.
D’autres ont des membres aux proportions extrémement
différentes. D’autres encore ont une bouche difforme et
poussent un affreux hurlement a chaque inspiration. Leur
aspect misérable inspire rarement la sympathie, mais les
fomoriens se sont eux-mémes infligé cette malédiction en
laissant le mal s'immiscer dans leur cceur et leur esprit.

Une malédiction féerique. Les elfes se souviennent de
I'’époque on les fomoriens étaient les membres d'une race
élégante, dotés d’une intelligence remarquable et de capacités
magiques sans égal. Leur cozur n’était toutefois pas en
adéquation avec leur perfection physique et leur soif de pouvoir
et de magie les a menés a leur perte.

Les fomoriens ont voulu conquérir la Féerie sauvage
et asservir ses habitants en s'appropriant la magie de ces
créatures. Quand les fées se sont regroupées pour défendre
leur royaume, les fomoriens les ont affrontées et ont subi une
terrible malédiction.

Les géants sont tombés les uns apres les autres alors que
leur corps se déformait pour refléter le mal que contenait leur
ceeur. Privées de leur beauté et de leurs pouvoirs magiques,
ces horreurs difformes ont fui la lumiére et se sont réfugiées
dans les tréfonds du monde pour ruminer leur haine.
Maudissant leur destin, ils ont ensuite toujours cherché a se
venger des fées a l'origine de leur malédiction.

Les géants de I'Ombreterre. Les fomoriens vivent
dans des cavernes de 'Ombreterre 4 1a beauté étrange et
s'aventurent rarement a la surface. Leurs repaires sont
proches d’abondantes sources d’eau, de poissons et de foréts
de champignons, ainsi que de créatures qu'ils asservissent et
exploitent afin de lesmanger. Ces esclaves sont tués et dévorés
dés qu’ils n'ont plus la force de travailler. La dépravation et la
cruauté sont les pierres angulaires de la société fomorienne
au sein de laquelle régnent les géants les plus forts et les plus
cruels. Les fomoriens délimitent leurs territoires avec les
cadavres de leurs ennemis, en badigeonnant de sang les parois
de leurs cavernes ou en attachant ensemble des membres
et des bouts de cadavre pour fabriquer des caricatures des
créatures qu'ils ont tuées.

Chairs perverties et esprits maléfiques. Les difformités
dont sont victimes les fomoriens les empéchent de lancer des
rochers comme les autres géants, ou de porter des vétements
plus élaborés que leurs guenilles. Toutefois, 'emplacement
grotesque de leurs yeux, de leur nez et de leurs oreilles leur
procure des capacités de perception hors du commun et
complique les tentatives pour les surprendre ou leur tendre
une embuscade.

L'avarice et le mal sont au cceur de la dégénération et de
la déchéance des fomoriens et continuent de les ronger. Les
fomoriens nouent des alliances lorsque cela les arrange, mais
ils sont déloyaux par nature et peuvent trahir leurs alliés d'un
moment a 'autre.

La malédiction du mauvais ceil. Les fomoriens peuvent
transmettre leur malédiction aux autres grace a un pouvoir
qu’ils appellent le mauvais ceil : le dernier vestige des capacités
magiques qu'ils maitrisaient autrefois. Une créature sujette
au mauvais ceil d'un fomorien est alors victime de difformités
magiques et entrevoit la douleur et laméchanceté ayant
provoqué la chute de cette race malfaisante.

Al

' FOMORIEN

| Géant de Trés Grande taille, Chaotique Mauvais

victime en cas de réussite.

Classe d’armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 149 (13d12 + 65)
Vitesse 9 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
23(+6) 10 (#0) 20(+5) 9(-1) 14(+2) 6(-2)

Compétences Discrétion +3, Perception +8

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 18
Langues commun des profondeurs, géant
Dangerosité 8 (3900 PX)

ACTIONS

Attaques multiples. Le fomorien effectue deux attaques avec sa
massue, ou il attaque une fois avec sa massue et utilise une fois
son aptitude de mauvais ceil.

Massue. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 19 (3d8+6) dégits contondants.

Mauvais ceil. Le fomorien force par magie une créature située dans
un rayon de 18 métres dans son champ de vision a effectuer un jet
de sauvegarde de Charisme DD 14. La créature subit 27 (6d8) dégats
psychiques si elle échoue ou la moitié seulement si elle réussit.

Malédiction du mauvais ceil (Recharge apres un court ou un long
repos). Le fomorien utilise le mauvais ceil d'un seul regard, mais,
si la cible a raté son jet de sauvegarde, elle est également victime
de difformités magiques. Déformée de la sorte, |a créature voit sa
vitesse diminuée de moitié et elle est désavantagée lors des tests
de caractéristique, des jets de sauvegarde et des jets d’attaque
basés sur la Force ou la Dextérité.

La créature transformée peut retenter le jet de sauvegarde chaque
fois qu'il termine un long repos et met fin a I'effet dont elle est
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GALEB DuHRr

Un galeb duhr est une créature a l'allure de rocher avec des
appendices courtauds faisant office de bras et de jambes. Il
peut animer les pierres et les rochers autour de lui et on le
rencontre donc souvent dans des environnements rocheux.

Un lanceur de sorts peut recourir 2 une puissante magie
pour convoquer un galeb duhr depuis le plan élémentaire de
la terre. Certains galeb duhr se forment naturellement dans
les zones en contact avec ce plan. Le galeb duhr est doté d’'une
intelligence supérieure a celle de la plupart des élémentaires,
ce qui lui permet de mieux évaluer les menaces et de
communiquer avec les créatures qui pénétrent dans la zone
qu’il doit protéger.

Un gardien de pierre. Un galeb duhr ne vieillit pas et n’a
pas besoin de se nourrir, ce qui fait de lui une excellente
sentinelle. Un druide puissant peut charger un galeb duhr
de protéger un cercle de pierres ou le sommet d'une colline
sacrée. Il est également possible de créer un galeb duhr
pour garder une tombe souterraine ou la tour d'un magicien.
Lorsqu'il le souhaite, le galeb duhr prend I'apparence d’'un

GALEB DUHR
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GALEB DUHR

Elémentaire de taille Movyenne, Neutre

Classe d’armure 16 (armure naturelle)

Points de vie 85 (9d8 + 45)

Vitesse 4,50 m (9 m quand il roule, 18 m quand il roule sur une
pente descendante)

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
20(#5) 14(+2) 20(#5 11 (0) 12 (+1) 11 (+0)

Résistance aux dégits contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques

immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états empoisonné, épuisé, paralysé et pétrifié

' Sens perception des vibrations 18 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 11

Langue terreux
Dangerosité 6 (2300 PX)

Faux-semblant. Aussi longtemps que le galeb duhr reste immobile,
il estimpossible de le distinguer d’un rocher ordinaire.

Charge en roulant. Si le galeb duhr se déplace en roulant tout
droit sur une distance minimale de 6 métres vers une cible puis

la touche avec une attaque de coup lors du méme tour, la cible

| subit 7 (2d6) dégats contondants supplémentaires. Si la cible est

- une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de Force DD 16
pour ne pas étre jetée a terre.

ACTIONS

Coup. Attaque d’arme au corps o corps : +8 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 12 (2d6+5) dégats contondants.

Animation de rochers (1/jour). Le galeb duhr anime par magie
jusqu'a deux rochers situés a 18 meétres ou moins de lui dans son
champ de vision. Un rocher posséde les mémes statistiques que
le galeb duhr, sauf qu'il a une Intelligence et un Charisme de 1,
qu’il ne peut pas étre charmé ni terrorisé et qu'il ne dispose pas de
cette option d’action. Un rocher reste animé tant que le galeb duhr
maintient sa concentration, jusqu'a un maximum d’une minute
(comme s'il se concentrait sur un sort).
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rocher ordinaire et peut rester parfaitement immobile pendant
plusieurs années.

Un galeb duhr est définitivement 1ié au plan matériel. Ainsi,
quand il meurt, il ne retourne pas sur le plan de la terre. Il
possede une excellente mémoire et partage volontiers ce qu'il
sait de son environnement avec les créatures qu'il ne considére
pas comme des menaces.

Lié a 1a pierre. Un galeb duhr peut ne faire qu'un avec la
terre qui I'entoure, ce qui lui permet de conférer un semblant
de vie aux pierres et aux rochers a proximité. Le galeb duhr se
sert de ses rochers animés pour effrayer les intrus et défendre
ce qu'il doit protéger. Quand il a besoin de se rapprocher de
ces intrus, il plaque ses membres contre son corps et avance
en roulant a grande vitesse.



GARDE ANIME

Les magiciens et autres lanceurs de sorts créent des gardes
animés pour leur servir de gardes du corps. Ces étres restent a
leurs cotés et absorbent les dégits pour garder leur maitre en
vie aussi longtemps que possible.

L’amulette du maitre. Chaque garde animé est lié par magie
a une amulette et une seule, si cette derniére est détruite, il est
neutralisé jusqu’a ce que son maitre lui fabrique une amulette
de substitution. 'amulette peut étre la cible d’'une attaque
directe sipersonne ne la porte ni ne la transporte. Elle a une
CA de 10, 10 points de vie et elle est immunisée contre les
dégits psychiques et de poison. Il faut passer une semaine et
dépenser 10 000 po de composants pour fabriquer un tel bijou.

Le garde animé n'a qu'un seul objectif : protéger la personne
qui porte son amulette. Cette derniére peut lui ordonner
d’attaquer des ennemis ou de la protéger contre les attaques.
Si une attaque risque de blesser son maitre, le garde animé
peut recourir a la magie pour recevoir le coup a sa place,
méme s’il n'est pas a coté de lui.

Un lanceur de sorts peut stocker un unique sort dans son
garde animé, ce dernier langant le sort sur son ordre oudans
des conditions particulieres. Nombre de magiciens neutralisés
par leurs ennemis les ont surpris quand leur garde animé a
déchainé une puissante magie contre eux.

Un trésor magnifique. Comme le titre de propriété d'un
garde animé se transfére en donnant son amulette a la
créature voulue, quelques magiciens gagnent des fortunes
en fabriquant ces protecteurs pour le compte de princes, de
nobles et de seigneurs du crime. Cela dit, le garde animé fait
un beau butin pour celui qui tue son maitre et s'empare de
son amulette.

De nature artificielle. Un garde animé n’a pas besoin de
respirer, de boire, de manger, ni de dormir.

GARDE ANIME

Créature artificielle de Grande taille, non-alignée

Classe d'armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 142 (15d10 + 60)
Vitesse 9 m

FOR  DEX  CON INT  SAG  CHA
18 (+4) 8(-1) 18(+4) 7(-2) 10(0) 3(-4)

Immunité contre les dégats de poison

Immunité contre les états charmé, terrorisé, empoisonné,
épuisé et paralysé

Sens vision aveugle 3 m, vision dans le noir 18 m,
Perception passive 10

Langues comprend les ordres prononcés dans n’importe quelle
langue, mais ne peut pas parler

Dangerosité 7 (2900 PX)

Pacte magique. Un pacte magique associe le garde animé a

une amulette. Aussi longtemps que le garde et son amulette se
trouvent sur le méme plan d’existence, le porteur de 'amulette
peut ordonner par télépathie au garde de le rejoindre. Le garde
connait la distance qui le sépare de I'amulette et la direction qu’il
faut emprunter pour la rejoindre. Si le garde se trouve a 18 métres
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ou moins du porteur de I'amulette, la moitié des dégits subis par
le porteur (arrondis a I'entier supérieur) est transférée au garde.

Régénération. Le garde animé récupére 10 points de vie au début
de son tour s'il lui reste 1 point de vie au moins.

Stockage de sort. Un lanceur de sorts qui porte I'amulette du garde
animé peut stocker un sort de niveau 4 ou inférieur dans le garde.
Pour cela, il doit lancer le sort sur le garde. Le sort ne produit
aucun effet, mais il est stocké a I'intérieur du garde. Si le lanceur
de sorts lui en donne 'ordre ou s'il se produit une situation qu’il a
prédéfinie, le garde lance le sort stocké, sans aucune composante
et selon les paramétres définis par le lanceur d’origine. Quand

le sort est lancé ou quand un nouveau sort est stocké, le sort
précédemment stocké est perdu.

ACTIONS

Attaques multiples. Le garde effectue deux attaques de poing.

Poing. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible ; Touché : 11 (2d6+4) dégits contondants.

REACTIONS

Protection. Quand une créature effectue une attaque contre le
porteur de son amulette, le garde confére un bonus de +2 a la CA
du porteur s'il se trouve a 1,50 métre ou mo'ns de lui.
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GARGOUILLE

Elémentaire de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

. Classe d’armure 15 (armure naturelle)
'~ Points de vie 52 (7d8 + 21)
| Vitesse 9m, vol 18 m

CHA
7(-2)

FOR
15 (+2)

DEX
11 (+0)

CON INT
16 (+3)  6(-2)

SAG
11 (+0)

| Résistance aux dégats contondants, perforants et tranchants

infligés par des attaques non magiques autres que celles
d’armes en adamantium
| Immunité contre les dégats de poison
Immunité contre les états empoisonné, épuisé et pétrifié
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue terreux

. Dangerosité 2 (450 PX)

Faux-semblant. Aussi longtemps que la gargouille reste immobile,
il estimpossible de la distinguer d’une statue inanimée.

ACTIONS

. Attaques multiples. La gargouille effectue deux attaques : une avec

sa morsure et une avec ses griffes.

. Morsure. Attaque d'arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
' 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.
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Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégits tranchants.

o S e

GARGOUILLE
& = =
"

GARGOUILLE

Les personnes qui ont sculpté des gargouilles immobiles

au sommet des grands édifices se sont inspirés de ces
malfaisantes créatures de terre élémentaire ressemblant a de
grotesques statues aux traits démoniaques. Une gargouille
veille dans les ruines et les édifices magonnés, aussi immobile
qu'une statue de pierre. Elle savoure la terreur qu'elle
engendre lorsqu’elle se met brusquement a bouger, ainsi que la
douleur qu’elle inflige a ses victimes.

Des pierres animées. Les gargouillesvivent a flanc de
falaises ou de montagnes rocheuses, ou nichent sur des
corniches a l'intérieur de grottes souterraines. Elles rodent
en ville sur les toits des batisses et restent perchées, tels des
vautours, sur les hautes arches de pierre des cathédrales et
les contreforts des chiteaux, en restant si immobiles qu'elles
paraissent inanimées. Elles peuvent rester ainsi sans bouger
pendant des années et sont donc de parfaites sentinelles.

Une funeste réputation. Les gargouilles sont réputées pour
leur cruauté. Dans l'architecture d'innombrables cultures,
des statues aux traits semblables aux gargouilles sont
sculptées pour effrayer et éloigner les intrus. Ces statues sont
uniquement décoratives, mais des gargouilles, bien vivantes
celles-ci, peuvent se cacher parmi elles pour attaquer par
surprise des victimes qui ne se doutent de rien. Une gargouille
peut interrompre temporairement la monotonie de sa veille
en attrapant et en tourmentant des oiseaux ou des rongeurs,
mais sa longue attente ne fait quaugmenter son désir ardent de
blesser des créatures douées de conscience.

De cruels serviteurs. Un maitre fourbe et intelligent peut
facilement inciter des gargouilles a le servir. Elles apprécient
les taches simples, comme défendre la demeure de leur
maitre, torturer et mettre a mort les intrus et toute autre tache
nécessitant un minimum d’efforts et entrainant un maximum
de souffrances et de carnages.

Les gargouilles servent parfois les démons qui apprécient
leur propension a répandre chaos et destruction. Les puissants
lanceurs de sorts peuvent eux aussi facilement enréler des
gargouilles gardiennes pour surveiller les entrées et les
facades de leurs batisses. Les gargouilles ont la patience et la
résistance de la pierre et serviront pendant des années sans se
plaindre méme le plus cruel des maitres.

De nature élémentaire. Une gargouille n’a pas besoin de
respirer, de manger, de boire ou de dormir.
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ECLATS DE MAL ELEMENTAIRE

En parcourant son royaume rocheux, Ogrémoch, le malfaisant

prince de la Terre élémentaire, laisse dans son sillage des éclats

de roche brisée. Ces éclats, dotés d’une conscience fragmentée,
vibrent sous l'effet de I'essence du prince élémentaire et se
développent au fil de nombreuses années pour devenir des
formations rocheuses 2 la forme vaguement humanoide puis,
finalement, des gargouilles aussi solides que cruelles.

Ogrémoch ne crée pas des gargouilles de manigere délibérée ;
celles-ci sont les manifestations physiques de sa malveillance.

Les gargouilles sont des caricatures de I'air élémentaire que

méprise Ogrémoch. Ce sont de lourdes créatures de pierre

vivante qui peuvent néanmoins voler. Comme leur créateur, elles
nourrissent une haine fondamentale a I'égard des entités d'air
élémentaire, surtout des aarakocres, et profitent de la moindre
occasion pour détruire ce genre de créatures.

Sur leur plan natal, les gargouilles extraient des particules de
terre qu’Ogrémoch projette sur Aaqa, le domaine des aarakocres
et des bienveillants ducs du Vent que les hommes-oiseaux
servent dans le plan élémentaire de I'air.




GAROU-CHACAL

Chacals ordinaires corrompus par une influence démoniaque,
les garous-chacals hantent les routes et les chemins pour
attaquer et tuer toutes les créatures qu'ils croisent.

Un garou-chacal peut adopter trois formes physiques. Sous
sa véritable forme, il est impossible de le distinguer d’'un
chacal ordinaire. Il peut se métamorphoser en humain souvent
décharné et misérable pour apitoyer les étrangers. Quand
des voyageursinvitent un garou-chacal a se joindre a eux, le
monstre adopte sa forme hybride de taille humaine, avecla
fourrure et la téte d'un chacaldebout sur sespattes arriéres
quand il attaque.

Trompeurs et liches. Le seigneur démon Graz'zt a créé les
garous-chacals pour qu'ils assistent les lamies, ses dévouées
servantes. Il a offert aux chacals le don de la parole et le
pouvoir d’assumer diverses formes humanoides, puis leur a
permis de s’échapper des Abysses. Un garou-chacal est né
pour mentir et les créatures perspicaces peuvent déceler ses
grimaces de douleur lorsqu'il dit 1a vérité.

Un garou-chacal préfere combattre aux cétés des siens et de
chacals ordinaires. Menés par des garous-chacals, les chacals
ordinaires sont des compagnons féroces et loyaux.

Serviteurs surnaturels. Les garous-chacals ravissent des
humanoides pour le compte de leurs maitresses lamies et
les condamnent & une vie de servitude ou & une mort lente et
douloureuse. Le regard magique d’'un garou-chacal plonge ses
adversaires dans l'inconscience, ce qui permet au monstre
de l'attacher ou de le trainer au loin. Un garou-chacal peut
également se servir de son regard pour immobiliser un ennemi
redoutablejuste le temps d’assurer son repli.

GAROU-CHACAL

Humanoide (métamorphe) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 12
Poinis de vie 18 (4d8)

Vitesse 12 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
n@*0) 152 1 (+0) 13 1) 1 +0) 10 (+0)

Compétences Discrétion +4, Perception +2, Supercherie +4

Immunité contre les dégéts contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques autres que celles
d'armes en argent

Sens Perception passive 12

Langue commun (ne peut pas parler sous forme de chacal)

Dangerosité 1/2 (100 PX)

. Métamorphe. Le garou-chacal peut utiliser son action pour se
métamorphoser en un humain spécifique de taille Moyenne, en un
hybride de chacal et d’humanoide, ou pour reprendre sa véritable
forme de chacal de Petite taille. Ses statistiques, a I’exception de
sa taille, restent les mémes, quelle que soit la forme adoptée. Les
objets qu'il porte ou transporte ne se transforment pas. Le garou-
chacal reprend sa forme véritable s’il meurt.

Odorat et oufe aiguisés. Le garou-chacal est avantagé lors des tests
de Sagesse (Perception) basés sur I'odorat ou l'ouie.

Tactique de groupe. Le garou-chacal est avantagé lors d’un jet
d'attaque effectué contre une créature si au moins un des alliés du
garou-chacal, qui n’est pas neutralisé, se trouve a 1,50 métre ou
moins de cette créature.

AcCTIONS

Morsure (forme de chacal ou d’hybride uniquement). Attaque
d'arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible.
Touché : 4 (1d4+2) dégats perforants.

Cimeterre (forme humaine ou hybride uniquement). Attaque
d'arme au corps d corps : +4 pour toucher, allonge 1,50 m, une cible.
Touché : 5 (1d6+2) dégits tranchants.

Regard soporifique. Le garou-chacal fixe du regard une créature

située a 1,50 métre ou moins de lui dans son champ de vision. La
cible doit effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse DD 10. Si elle le
rate, elle s’endort profondément par magie et tombe inconsciente
pendant 10 minutes ou jusqu’a ce que quelqu’un utilise une action
pour la réveiller en la secouant. Une créature qui réussit son jet de
sauvegarde contre cet effet est immunisée contre le regard de ce
garou-chacal pendant 24 heures. Les morts-vivants et les créatures
immunisées contre I'état charmé ne sont pas affectés par cet effet. ___
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GENIES

Les génies sont des créatures élémentaires tout droit sorties
des contes et des l1égendes. On en rencontre quelques-uns sur
le plan matériel, tandis que les autres résident dans les plans
élémentaires ol ils régnent depuis leurs palais somptueux,
entourés de leurs loyaux esclaves.

Les génies sont aussi brillants que puissants et aussi fiers
que majestueux. Hautains et décadents, ils ont le sentiment
que tout leur est dj, car ils savent que peu de créatures, a
I'exception des dieux et de leurs semblables, peuvent contester
leur puissance.

Créatures des éléments. Un génie nait quand I'Ame
d’'une créature vivante douée de conscience fusionne avec la
matiere primordiale d’'un plan élémentaire puis que de rares
circonstances permettent a une cette &me imprégnée d’'un
élément de se matérialiser pour créer un génie.

Un génie perd le plus souvent toute connexion avec I'dme
qui lui a donné forme. Cette force de vie est simplement une
composante de base qui définit la forme et 'apparent sexe du
génie. Elle lui confére également un ou deux traits de caractere
essentiels. Méme s'ils ressemblent 4 des humanoides, les
génies n'en restent pas moins des esprits élémentaires
dans un corps physique. Ils ne s'accouplent pas entre eux et
n'engendrent aucune progéniture. En effet, tous les génies
naissent grace a cette fusion mystérieuse d'énergie spirituelle
et élémentaire. Un génie plus proche de son 4me de mortel
peut concevoir un enfant avec un mortel, mais une telle
progéniture est plutét rare.

Au moment de sa mort, un génie ne laisse rien derrieére lui,
a I'exception des objets qu'il portait ou transportait et d'un
maigre résidu de son élément d’'origine : un tas de poussieére,
une bourrasque, une flammeéche et une volute de fumée, ou
une gerbe d’eau et d’écume.

Régner ou servir. Les mortels asservis servent a valider le
pouvoir d’'un génie et la haute opinion qu'il a de sa personne.
Une centaine de voix flatteuses est une douce musique a
ses oreilles, tandis que deux centaines de mortels asservis
prostrés a ses pieds sont la preuve de sa supériorité et de son
régne. Les génies voient les esclaves comme une propriété
vivante et un génie sans propriété ne vaut rien aux yeux des
siens. Par conséquent, nombre de génies prennent soin de
leurs esclaves et les traitent comme des membres honorables
de leur foyer. Les génies maléfiques menacent leurs esclaves
et en abusent sans vergogne, mais pas jusqu’au point de les
rendre inutiles.

Malgré leur passion pour les esclaves, la plupart des génies
détestent qu’on les force a servir. Un génie se soumet a la
volonté d’autrui uniquement si on le soudoie ou si la magie
est a I'ceuvre. Tous les génies maitrisent la puissance de leur
élément d'origine, mais une petite poignée a également le
pouvoir de conférer des souhaits. C'est pour ces deux raisons
que les mages mortels cherchent souvent a s'accaparer par la
magie les services des génies.

Une noblesse décadente. Les génies nobles sont les
plus rares. Ils sont habitués a obtenir ce qu'ils veulent et
ont appris a négocier leur capacité a conférer des souhaits
pour s’approprier l'objet de leurs désirs. Cet assouvissement
permanent les a rendus décadents, alors que leur pouvoir
supréme sur la réalité fait d'eux des créatures hautaines et
arrogantes. Leurs palais spacieux débordent de merveilles et
de plaisirs sensoriels a peine imaginables.

Les génies nobles attisent la jalousie et I'envie des autres
génies. Ils ne manquent jamais une occasion d’affirmer leur
supériorité. Les génies inférieurs respectent I'influence des
nobles et savent qu’il n’est pas raisonnable de défier une
créature capable d’altérer la réalité a sa guise. Un génie n’est

cependant pas redevable envers les nobles et décide parfois de
s'opposer a la volonté de I'un d'eux, au risque d’en payer le prix.

Le pouvoirde la vénération. Les génies reconnaissent la
puissance des dieux, mais n'ont aucune envie de les courtiser
ou de les vénérer. IIs trouvent flagorneries et complaintes des
dévotsreligieux aussi fatigantes qu’interminables... mais pas
quand elles proviennent de leurs révérencieux esclaves et leur
sont destinées.

Avec leurs pouvoirs miraculeux, la splendeur de leurs
demeures et le nombre de leurs esclaves, certains génies
se fourvoient en se croyant aussi puissants que les dieux.
Certains vont méme jusqu’a exiger que la totalité des mortels
d’'un royaume, d’un continent, voire d’'un monde entier, se
prosterne devant eux.

Dao

Les daos sont des génies cupides et malveillants natifs du
plan élémentaire de la terre. Ils se parent de bijoux fabriqués
en métaux précieux et sertis de pierres précieuses. Quand
ils prennent leur envol, la partie inférieure de leur corps se
transforme en colonne de sable tourbillonnant. Un dao n’est
jamais plus heureux que lorsque les autres daos le jalousent.

Tout ce qui brille. Les daos vivent sur le plan élémentaire
de la terre, dans des réseaux de tunnels sinueux et dans
des cavernes aux veines de minerai scintillant. Les daos
agrandissent continuellement ces sites labyrinthiques en
creusant toujours plus profondément et en fagonnant la
pierre de leur environnement. Les daos se soucient peu de la
pauvreté ou du malheur d’autrui. Un dao peut trés bien réduire
des pierres précieuses et de l'or en poudre pour les saupoudrer
sur sa nourriture afin d'améliorer son expérience gustative,
et dévorer ses richesses a la maniére d’'un mortel savourant
une épice rare.

Les seigneurs de la terre. Un dao n'apporte jamais son
aide a un mortel 2 moins d’avoir quelque chose a y gagner, de
préférence des trésors. En ce qui concerne les autres génies,
les daos parlementent et négocient avec les éfrits, mais ils
n'éprouvent que mépris envers les djinns et les marides.

Les membres des autres races natives du plan élémentaire
de la terre évitent les daos toujours a la recherche de
nouveaux esclaves a envoyer au travail dans les complexes
labyrinthiques de leurs iles de terre flottantes.

De fiers esclavagistes. Les daos se payent les meilleurs
esclaves possible et les envoient au travail forcé dans
de dangereux royaumes souterrains secoués par des
tremblements de terre.

Les daos adorent asservir autant qu’ils détestent étre
eux-mémes asservis. On sait que de puissants magiciens
ont attiré des daos sur le plan matériel et les ont pi€gés a
l'intérieur de pierres précieuses magiques ou des flasques
de fer. Malheureusement pour les daos, leur cupidité facilite
les tentatives de tromperie des mages qui veulent s’arroger
leur service.

DjINN

Génies fiers et sensuels originaires du plan élémentaire de
l'air, les djinns sont des humanoides séduisants, grands et
musclés a la peau bleue et aux yeux noirs. Ils s’habillent de
soie chatoyante et légere coupée en vétements confortables qui
mettent en valeur leur musculature.

Des athlétes aériens. Les djinns régnent sur des iles
de nuage flottant sur lesquelles sont batis de gigantesques
pavillons, des édifices, des cours, des fontaines et des jardins
merveilleux. Toujours en quéte de confort et de quiétude,
les djinns apprécient les fruits succulents, les vins forts, les
parfums délicats et la belle musique.




Les djinns sont connus pour leur espiéglerie et leur attitude
favorable envers les mortels. En ce qui concerne les autres
génies, les djinns négocient nonchalamment avec les éfrits et
les marides qu'ils considérent comme hautains. Ils méprisent
publiquement les daos et il ne faut pas grand-chose pour qu'ils
se décident a les agresser.

Les maitres du vent. Maitres de l'air, les djinns chevauchent
de redoutables tornades qu'ils créent et dirigent a leur guise,
en emportant parfois des passagers avec eux. Les créatures
qui s'opposent a un djinn sont assaillies par le vent et le
tonnerre, et le génie se replie en tourbillonnant sur ces mémes
vents si le combat tourne en sa défaveur. Quand un djinn vole,
la partie inférieure de son corps se transforme en une colonne
d’air tourbillonnant.

Acceptation de I'esclavage. Les djinns pensent que
l'asservissement est décidé par le destin et que personne ne
peut s’y opposer. Par conséquent, de tous les génies, les djinns
sont les plus enclins a accepter l'esclavage, méme s'ils n’y
prennent aucun plaisir. Les djinns se montrent bienveillants et
protecteurs vis-a-vis de leurs esclaves qu'ils traitent davantage
comme des serviteurs. IIs ont d’ailleurs du mal 4 s’en séparer.

Un mortel qui souhaite bénéficier des services temporaires
d’un djinn peut le persuader en lui proposant de beaux
cadeaux ou en le flattant pour l'inciter a accepter. Certains
redoutables magiciens peuvent toutefois se passer de ces
subtilités s'ils s'avérent capables de convoquer le djinn, de
I'obliger a leur obéir ou de I'emprisonner a l'aide de la magie.
Les longues périodes de servitude déplaisent aux djinns et
I'emprisonnement est, pour eux, inexcusable. Ils méprisent
les magiciens cruels qui, au fil des siécles, ont emprisonné
les leurs dans des bouteilles, des flasques de fer et des
instruments a vent. La trahison, surtout venant d'un mortel en
qui un djinn avaitconfiance, est un comportement vil que seule
une vengeance mortelle peut amender.

EFRIT

Massifs génies du plan élémentaire du feu, les éfrits sont

les maitres des flammes, ils sont immunisés contre le feu et
peuvent en créer a leur guise. Ils couvrent leur peau aussi
rouge que le magma ou aussi noire que le charbon de cafetans
de soie fine et de robes damassées, et se parent de torques, de
chaines et d'anneaux en or et en bronze, tous sertis de joyaux
scintillants. Quand un éfrit prend son envol, la partie inférieure
de son corps se transforme en une colonne de fumée et de
charbons ardents.

Hautains et cruels. Les éfrits sont trompeurs, fourbes,
cruels et, par-dessus tout, impitoyables. Ils détestent qu'on les
oblige a servir et se montrent implacables dans leur vengeance
contre ceux qui leur ont porté préjudice. Les éfrits ne se voient
pas de cette facon, évidemment, et considérent leur race
comme juste et disciplinée, méme s'ils admettent servir leurs
propres intéréts de maniére raisonnée.

Des esclavagistes malveillants. Les éfrits considerent
toutes les créatures comme des ennemis ou des serfs
potentiels. Ils se rendent sur le plan matériel et les plans
élémentaires a la recherche d’esclaves qu'ils capturent et
ramenent dans leurs demeures sur le plan élémentaire du
feu. Les éfrits sont des tyrans et des oppresseurs qui ne
promeuvent que leurs esclaves les plus cruels. Ils confient
des fouets a ces contremaitres pour les aider a2 maintenir la
discipline dans les rangs des esclaves ordinaires.

Des assaillants planaires. La plupart des éfTits résident sur
le plan élémentaire du feu, soit dans de grandes forteresses de
verre et de basalte noirs, surmontées d’'un déme et entourées
de lacs de feu agité ou dans la fabuleuse Cité d’Airain. En
outre, ils possédent des avant-postes militaires regorgeant de
séides et d'esclaves un peu partout sur les plans.

Sur le plan matériel, les éfrits occupent des régions
extrémement chaudes, comme des volcans et des étendues
désertiques briilantes. Leur passion pour les déseris les met
en conflit avec les djinns qui chevauchent les tornades de ces
régions et avec les daos liés a la terre. Les éfrits méprisent par-
dessus tous les marides auxquels ils s’opposent avec fougue
depuis l'aube de I'histoire de ces deux races.

MARIDE

Originaires du plan élémentaire de I'eau, les marides sont les
plus merveilleux des génies. Tous les génies maitrisent de
grands pouvoirs, mais méme le plus modeste des marides se
considére comme nettement supérieur aux frivoles djinns, aux
patauds daos et aux fulminants éfrits.

Les grands et aquatiques marides ont une étrange
apparence, surtout lorsqu'ils s’habillent de leurs vestes
finement piquées et de leurs pantalons colorés préférés. Ils
s'expriment d’une voix aussi douce que la brise océanique ou
aussi tonitruante que les vagues d’'une tempéte qui viennent
s'écraser contre une falaise rocheuse. En vol, la parte inférieure
de leur corps se transforme en une colonne d’eau écumeuse.

Les seigneurs de I'eau. L'eau est I'élément natif d’'un
maride et ces génies peuvent manipuler I'eau de presque
toutes les maniéres. Un maride peut marcher sur l'eau et
respirer naturellement sous sa surface. Il peut créer de 'eau
ou fagonner des nappes de brume ou de brouillard a partir de
la vapeur présente dans l'air. Il peut méme se transformer en
brume ou manipuler I'eau pour rouer de coups ses adversaires.

Les demeures des marides. Les marides sont rares sur le
plan matériel. I1s résident dans d'imposantes et majestueuses
forteresses de corail sur le plan élémentaire de I'eau. Ces citadelles
flottent dans les abysses du plan et contiennent dopulentes salles
alimentées en air destinées aux esclaves et aux invités.

Un maride n’attend pas grand-chose de ses esclaves ; il en
possede uniquement pour affirmer son statut de propriétaire.
Les marides se donnent beaucoup de mal pour obtenir des
esclaves compétents et se laissent parfois aller a kidnapper
des mortels artistes, amuseurs ou conteurs qu'ils integrent
dans leur cour.

Des hiérarques égocentriques. Tous les marides portent
un titre de noblesse. Ainsi, les shahs, les sultans, les muftis et
autres khédives proliferent au sein de cette race. La plupart de
ces titres sont vides de sens et servent seulement a mettre en
valeur le sentiment de supériorité des marides.

Les marides traitent toutes les autres créatures, y compris
les autres génies, comme diversement inférieurs, depuis le
rang de cousins appauvris a celui de pitoyables opportuns. Ils
tolerent les djinns, n'aiment pas les daos et détestent les éfrits.

Les humanoides sont parmi les plus faibles créatures
que les marides sont contraints de tolérer, méme s'ils leur
arrivent de négocier avec de puissants magiciens et des chefs
exceptionnels sur un pied de quasi-égalité. Ces relations se
sont parfois mal terminées, car des magiciens ont réussi a
emprisonner des marides dans des conques, des flasques et
des carafes au fil des siécles. La corruption et les flatteries sont
les méthodes de négociation les plus efficaces avec les marides
pour lesquels les obséquieux mortels sont des créatures qui
savent rester a leur place.

Des conteurs fantasques. Les marides sont d'exceptionnels
conteurs. Ils adorent les 1égendes mettant en valeur les
prouesses de leur race en général et du conteur en particulier.
Les marides sont des génies capricieux qui mentent souvent
de fagon créative. Leurs supercheries ne sont pas toujours
malveillantes, mais ils extrapolent souvent pour satisfaire
leur imagination. Les marides considerent qu'il est criminel
qu'une créature inférieure les interrompe lorsqu'ils racontent
une histoire, sachant qu'offenser un maride provoque a coup
s{ir sa colere.

GENIES
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 Elémentaire de Grande taille, Neutre Mauvais

. Classe d’armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 187 (15d10 + 105)
Vitesse 9 m, fouissement 9 m, vol 9 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
23#6) 12(+1) 24 (+7) 12(+1) 13 () 14 (+2)

~ )ets de sauvegarde Int +5, Sag +5, Cha +6

. Immunité contre Pétat pétrifié

- Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 11
: Langue terreux

- Dangerosité 11 (7200 PX)

' Incantation innée. La caractéristique d’incantation du dao est le

. Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 14, +6 pour

' toucher avec les attaques de sort). Le dao peut lancer les sorts
suivants de maniére innée sans aucune composante matérielle :

1 A volonté : détection de la magie, détection du mal et du bien,
fagonnage de la pierre
5| 3/jour chacun : déplacer la terre, langues, passe-muraille

e

1

———— _
/jour chacun : assassin imaginaire, changement de plan, forme
gazeuse, invisibilité, invoquer un élémentaire (élémentaire de la
terre seulement), mur de pierre

Pied sdr. Le dao est avantagé lors des jets de sauvegarde de
Force et de Dextérité effectués contre les effets susceptibles de le
jeter a terre.

Traverser la terre. Le dao peut creuser a travers la terre et la pierre
non travaillées et non magiques. Quand il se déplace de cette
fagon, il ne laisse aucune trace ni aucun tunnel derriére lui.

Trépas élémentaire. Quand le dao meurt, son corps se désagrége
en une poudre cristalline en ne laissant derriére lui que les objets
qu'il portait ou transportait.

ACTIONS

Attaques multiples. Le dao effectue deux attaques de poing ou
deux attaques de mailletd’armes.

Maillet d’armes. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 20 (4d6+6) dégits contondants.
Si la cible est une créature de Trés Grande taille ou plus petite, elle

doit réussir un test de Force DD 18 pour ne pas &tre jetée 2 terre.

Poing. Attaque d’arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 15 (2d8+6) dégits contondants.
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VARIANTE : POUVOIRS DES GENIES

Les génies maitrisent diverses capacités magiques, y compris
I'incantation de sorts. Quelques-uns maitrisent des pouvoirs
plus importants qui leur permettent de modifier leur apparence
ou la nature méme de la réalité.

Déguisements. Certains génies peuvent se vétir d'illusions
pour se faire passer pour des créatures de forme semblable i la
leur. Ces génies peuvent lancer, a volonté et de maniére innée,
le sort déguisement avec une durée souvent plus supérieure a
celle du sort. Les génies plus puissants peuvent lancer trois fois
par jour le sort métamorphose supréme pour une durée parfois
supérieure a la normale. Ces génies peuvent changer leur propre
forme uniquement, mais quelques-uns peuvent aussi lancer ce
sort sur d’autres créatures et objets.

Souhaits. Le pouvoir permettant aux génies d'exaucer des
souhaits est [égendaire aux yeux des mortels. Seuls les génies les
plus puissants, notamment les nobles, maitrisent ce pouvoir. Un
tel génie peut conférer d’un a trois souhaits a une créature qui
n'est pas un génie. Dés qu'un génie a conférer ces trois souhaits,
il doit attendre qu’une certaine période de temps se soit écoulée
(un an en général) avant de récupérer I'utilisation de ce pouvoir.
De plus, selon une loi cosmique, une méme créature ne peut
faire exaucer plus de trois de ses souhaits par un méme génie au
cours de son existence.

Pour bénéficier d'un souhait, une créature située a 18 metres
ou moins du génie doit décrire I'effet souhaité. Le génie peut
ensuite lancer le sort souhait en faveur de la créature et ainsi
créer 'effet souhaité. En fonction de la nature du génie, celui-ci
peut tenter de déformer le souhait en profitant d'une formulation
maladroite. Une telle déformation est généralement congue de
maniére a servir les intéréts du génie.
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Elémentaire de Grande taille, Chaotique Bon

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 161 (14d10 + 84)
Vitesse 9 m, vol 27 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
21 (+5) 15(+2) 22(+6) 15(+2) 16(+3) 20 (+5)

Jets de sauvegarde Dex +6, Sag +7, Cha +9
Immunité contre les dégits de foudre et de tonnerre
Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 13
Langue aérien

Dangerosité 11 (7200 PX)

' Incantation innée. La caractéristique d'incantation du djinn est le

, Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 17, +9 pour
toucher avec les attaques de sort). Le djinn peut lancer les sorts
suivants de maniére innée sans aucune composante matérielle :

A volonté : détection de la magie, détection du mal et du bien,
vague tonnante

3/jour chacun : création de nourriture et d’eau (peut créer du vin a la
place de I'eau), langues, marche sur le vent

1/jour chacun : changement de plan, création, forme gazeuse,
invisibilité, image majeure, invoquer un élémentaire (élémentaire
de l'air seulement)
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Trépas élémentaire. Quand le djinn meurt, son corps se disperse
en une chaude brise, ne laissant derriére lui que les objets qu’il
portait ou transportait.

AcTIONS

Attaques multiples. Le djinn effectue trois attaques de cimeterre.

Cimeterre. Attaque d’arme au corps d corps : +9 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 12 (2d6+5) dégats tranchants
plus 3 (1d6) dégats de foudre ou de tonnerre (au choix du djinn).

Création d’un tourbillon. Un cylindre d'air tourbillonnant de
1,50 métre de rayon et de 9 meétres de haut apparait a un point
situé a 36 metres ou moins du djinn dans son champ de vision.
Le tourbillon dure tant que le djinn reste concentré (comme s'il
se concentrait sur un sort). Toutes les créatures (a I’exception
du djinn) qui entrent dans le tourbillon doivent réussir un jet de
sauvegarde de Force DD 18 pour ne pas étre entravées par ce
phénomene. Le djinn peut déplacer le tourbillon sur une distance
maximale de 18 métres par une action et les créatures entravées
par le tourbillon se déplacent avec lui. Le tourbillon disparait sil
sort du champ de vision du djinn.

Une créature peut consacrer une action a dégager une créature
entravée par le tourbillon, elle-méme y compris, en réussissant
un test de Force DD 18. Si le test est réussi, la créature n'est
plus entravée et se déplace vers I'emplacement le plus proche a
I’extérieur du tourbillon.
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' Elémentaire de Grande taille, Loyal Mauvais

Classe d’armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 200 (16d10 + 112)
Vitesse 12 m, vol 18 m

FOR
22 (+6)

DEX
12 (+1)

CON
24 (+7)

INT
16 (+3)

SAG
15 (+2)

CHA
16 (+3)

. Jets de sauvegarde Int +7, Sag +6, Cha +7
' Immunité contre les dégits de feu

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 12
. Langue igné

Dangerosité 11 (7200 PX)

. Incantation innée. La caractéristique d’incantation de I’éfrit est le

. Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 15, +7 pour

i toucher avec les attaques de sort). L'éfrit peut lancer les sorts
suivants de maniére innée sans aucune composante matérielle :

« Lgs .
Lég, E5
o u
T’sié's Og ng
Les
& s
o Og o “‘LfF ;
Quy A6 R
T ENE o SR, 1
Epkr TE E
T
NT 5
| ¢ A
Ou,
Lagn s
Vous Py
Ay g,
-.UN o
AVEy
C'QLF;.E-
S.‘rbés
Hag
8
C
= I z s . .
EFRIT Avolonté : détection de la magie

3/jour chacun : agrandir/rétrécir, langues

1/jour chacun : changement de plan, forme gazeuse, invisibilité,
image majeure, invoquer un élémentaire (élémentaire du feu
seulement), mur de feu

Trépas élémentaire. Quand I'éfrit meurt, son corps se dissout en
un éclat de feu et un nuage de fumée en ne laissant derriére lui les
objets qu'il portait ou transportait.

AcTiONS

Attaques multiples. Léfrit effectue deux attaques de cimeterre ou
utilise deux fois projeter une flamme.

Cimeterre. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d6+6) dégats tranchants
plus 7 (2d6) dégits de feu.

Projeter une flamme. Attaque de sort a distance : +7 pour toucher,
portée 36 m, une cible. Touché : 17 (5d6) dégits de feu.

T T e e ST > =

D AR

S 2 RS

e




MARIDE

Elémentaire de Grande taille, Chaotique Neutre

Classe d'armure 17 (armure naturelle)
Points de vie 229 (17d10 + 136)
Vitesse 9 m, nage 27 m, vol 18 m

FOR
22 (+6)

DEX
12 (+1)

CON
26 (+8)

INT
18 (+4)

SAG
17 (+3)

CHA
18 (+4)

. Jets de sauvegarde Dex +5, Sag +7, Cha +8
Résistances aux dégéts d’acide, de foudre et de froid
Sens vision aveugle 9 m, vision dans le noir 36 m,

Perception passive 13
- Langue aquatique
' Dangerosité 11 (7200 PX)

Amphibie. Le maride peut respirer a ['air libre et sous ['eau.

Incantation innée. La caractéristique d’incantation du djinn est le
Charisme (DD du jet de sauvegarde contre les sorts 16, +8 pour
toucher avec les attaques de sort). Le maride peut lancer les sorts
suivants de maniére innée sans aucune composante matérielle :

. A volonté : création ou destruction d'eau, détection de la magie,
détection du mal et du bien, nappe de brouillard, purification de la
nourriture et de I'eau

Hair oy
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3/jour chacun : langues, marche surf’eau,
respiration aquatique
1/jour chacun : changement de plan, contréle de I'eau,
' forme gazeuse, invisibilité, invoquer un élémentaire
(élémentaire de I'eau seulement)

Trépas élémentaire. Quand le maride meurt, son corps se dissout
en une gerbe d’eau et d’écume en ne laissant derriére lui que les
objets qu'il portait ou transportait.

ACTIONS

Attaques multiples. Le maride effectue deux attaques de trident.

Trident. Attaque d'arme au corps a corps ou a distance : +10 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m, une cible. Touché :
13 (2d6+6) dégats perforants, ou 15 (2d8+6) dégats perforants
s'il est manié a deux mains pour effectuer une attaque au
corps a corps.

Jet d’eau. Le maride projette par magie de I'eau sur une ligne de

18 métres de long et 1,50 métre de large. Les créatures sur cette
ligne doivent effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 16.
En cas d'échec, une cible subit 21 (6d6) dégats contondants et,

si elle est de Tres Grande taille ou plus petite, elle est repoussée
sur une distance maximale de 6 metres et jetée a terre. En cas de
réussite, la cible subit la moitié des dégits contondants seulement
et elle n’est ni repoussée ni jetée a terre.
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GEANTS

D’anciens empires projetaient leurs ombres étendues sur un
monde qui tremblait sousles pasdes géants. Lors de cette
période lointaine, ces personnalités imposantes étaient des
tueurs de dragons, des réveurs, des artisans et des rois, mais
leur gloire s'est évanouie il y a fort longtemps. Pourtant,
malgré I'isolement de leurs clans disséminés aux quatre coins
du monde, les géants continuent de respecter les coutumes et
les traditions des temps anciens.

Aussi anciens que les Iégendes. Dans les régions reculées
du monde, les vestiges de socles, de monolithes et de statues
des grands empires des géants courbent la téte dans I'obscurité
désolée. La o1 s'étendaient ces empires tentaculaires, les
géants vivent aujourd’hui au sein de tribus et de clans isolés.

Les géants sont presque aussi vieux que les dragons qui
étaient eux-mémes encore jeunes quand les paslourds des
géants ont pour la premiére fois fait trembler les fondations
du monde. Alors qu'ils colonisaient de nouvelles régions, les
géants ont engagé des guerres acharnées contre les dragons
pendant plusieurs générations et celles-ci ont failli décimer
les deux races. Aucun géant contemporain ne se souvient
des raisons de ces conflits, mais les mythes et les histoires a
propos de l'aube glorieuse de leur race sont toujours chantés
dans leurs domaines et leurs forts et calomnient les primitives
créatures reptiliennes. Géants et dragons se gardent toujours
rancune et il est rare qu'ils se rencontrent ou occupent une
méme région sans se battre.

LORDNING :

Chacune des principales races de géants (les géants des
collines, des nuages, des pierres, des tempétes, du feu, du
givre) a en commun plusieurs éléments historiques, religieux
et culturels. Tous ces géants se considérent comme apparentés
et veillent a ce que les animosités inhérentes aux territoires et
aux ambitions restent minimales.

Les géantsrespectent un systeme de castes qu'ils
appellent 'ordning. Structuré en classes sociales clairement
définies, I'ordning assigne un rang social a chaque géant. En
comprenant la place qu'il occupe au sein de I'ordning, un géant
sait quels géants lui sont inférieurs et supérieurs, puisquaucun
n'a la méme. Chaque race de géants se base sur différentes
compétences et qualités pour déterminer lesrangs dans
l'ordning. Les géants passent leur vie entiére a améliorer la
maitrise de ces compétences et de ces qualités.

Au sommet de l'ordning, les races des géants se classifient
en fonction de leur statut. Les géants des tempétes occupent le
plus haut rang, suivis par les géants des nuages, les géants du
feu, les géants du givre, les géants des pierres, les géants des
collines et, tout en bas, les créatures apparentées aux géants,
tels que les fomoriens, les ettins et les ogres.

Quel que soit le rang d'un géant au sein de sa propre race,
le chef d’'une tribu de géants des collines est inférieur au
plus ordinaire des géants des pierres. Un géant tout en bas
de 'ordning de son type est, de toute fagon, supérieur a un
géant du plus haut rang d'un type inférieur. Manquer de
respecta un géant d’un autre type, voire le trahir, n'est pas
considéré comme un comportement malveillant, mais tout au
plus malpoli.
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GEANT DES COLLINES

Les géants des collines sont des brutes stupides et égoistes
qui chassent, cueillent et se livrent aux pillages, toujours a la
recherche de nourriture. Ils se déplacent maladroitement a
travers collines et foréts en dévorant tout sur leur passage et en
brutalisant les créatures plus petites avant de les manger. Sans
leur taille et leur force incroyable, la paresse et la lourdeur de
ces géants auraient signé leur extinction depuis longtemps.

Primitifs. Les géants des collines vivent dans les collines
et les vallées montagneuses partout dans le monde et se
rassemblent dans de grandes batisses construites en bois brut ou
dans des huttes en clayonnage enduit de boue et construites les
unes trés proches des autres pour améliorer leur défense. Leur
peau est bronzée, car ils passent leur vie dehors a descendre
et monter d’'un pas lourd les collines et 2a somnoler au soleil.
Leurs armes sont des arbres déracinés et des rochers récupérés
améme le sol. La sueur de leur corps s’ajoute a la puanteur
des grossiéres peaux animales qui leur servent de vétements,
cousues a la va-vite a l'aide de cheveux et de lanieres de cuir.

Plus c’est gros, mieux c’est. Aux yeux d’'un géant des
collines, les humanoides et les animaux sont des proies faciles
qu'il peut chasser en toute impunité. Les créatures telles que les
dragons et les autres géants sont des adversaires plus coriaces.
Les géants des collines assimilent la taille a la puissance.

Les géants des collines n'ont pas conscience de faire partie
de 'ordning. Ils savent simplement que les autres géants
sont plus grands et plus forts qu’eux, ce qui signifie qu'ils
doivent leur obéir. Le chef d'une tribu de géants des collines
est souvent le plus grand et le plus gros des géants encore
capables de se mouvoir. Un géant des collines, avec plus
de jugeote que de muscles, peut se servir de son cerveau
pour gagner les faveurs des géants au statut supérieur et
bouleverser ainsi ingénieusement 'ordre social établi, mais
cette circonstance est plutét rare.

Des mangeurs voraces. S'ils n'ont rien d’autre a faire, les
géants des collines mangent aussi souvent que possible. Un
géant des collines chasse et cueille seul, ou accompagné d’'un
loup sanguinaire dressé, pour n’avoir rien a partager avec
les autres membres de sa tribu. Le géant mange tout ce qui
lui parait comestible et évite donc de dévorer les créatures
connues pour leur venin. Il peut aussi manger de la viande
avariée, des végétaux en décomposition et méme de la boue.

Stupides et redoutables. La capacité des géants a digérer
presque n'importe quoi leur a permis de survivre pendant
des siécles comme des sauvages, en mangeant et en se
reproduisant dans les collines comme des animaux. Ils n'ont
jamais vraiment eu a s’adapter et changer, voila pourquoi leur
esprit et leurs émotions sont restés simples et basiques.

RocHER DES
GEANTS DU GIVRE

ROCHER DES
GEANTS DES PIERRES

RocHER DES
GEANTS DES NUAGES

RocHER 0ES
GEANTS OU FEU

Sans aucune culture qui leur est propre, les géants des
collines singent les coutumes des créatures qu'ils parviennent
a observer avant de les manger. Ils n’ont toutefois pas
conscience de leur taille et de leur force. On a déjavu des
tribus de géants des collines qui tentaient d'imiter les elfeset
qui ont donc décimé des foréts entiéres en essayant de vivre
dans les arbres. D’autres, en essayant de prendre le controle
de villes et villages habités par des humanoides, ont détruit les
portes et les fenétres des habitations, mais aussi les murs et le
plafond, en tentant de s’y introduire.

Les conversations des géants des collines sont franches et
directes, car la notion de mensonge ou de tromperie leur est
presque étrangere. Des villageois ont poussé un géant des
collines a prendre la fuite en se cachent sous des couvertures et
se tenant les uns sur les épaules des autres, le dernier surmonté
d’une citrouille peinte pour simuler la téte d'un géant. Ils lui
ont ainsi fait croire qu'un géant supérieur lui tenait téte. Faire
appel a la raison d'un géant des collines, voila une stratégie
presque systématiquement vouée a 'échec, mais des créatures
astucieuses peuvent parfois l'inciter a agir a leur avantage.

Des brutes enragées. Un géant des collines qui a
I'impression d’avoir été trompé, insulté ou pris pour un
imbécile, décharge son effroyable colére sur tout ce qu'il croise.
Méme apres avoir réduit en bouillie la cause de sa colere, le
géant continue de tout saccager jusqu'a ce qu'il se calme, qu’il
remarque quelque chose de plus intéressant a faire ou que la
faim le rappelle ala réalité.

Siun géant des collines se proclame roi d’'un territoire ou
vivent d’autres humanoides, il régne uniquement par la terreur
et l'oppression. Ses décisions changent en fonction de son
humeur et il peut soudainement dévorer ses sujets dans un
moment d’oubli.

GEANT DU FEU

Maitres-artisans et soldats disciplinés, les géants du feu vivent
au milieu des volcans, des coulées de lave et de montagnes
escarpées. Ce sont d'impitoyables brutes militaristes dont la
maitrise du travail des métaux est légendaire.

Forgés dans Ie feu. Les [orteresses des géants du feu sont
béties au sein des volcans ou alentour ou pres de cavernes
remplies de magma. La chaleur torride, qu’ils considerent
comme agréable, qui régne dans leurs demeures alimente
leurs forges et fait rougeoyer les remparts de fer de leurs
places fortes. Dans les régions tres éloignées de la chaleur
volcanique, les géants du feu minent le charbon pour s'en servir
de combustible. Les forges traditionnelles occupent une place
d’honneur dans leurs domaines et les forteresses de pierre des
géants crachent sans cesse des volutes de fumée noire comme
la suie. Dans les avant-postes encore plus éloignés, les géants
du feu se livrent a une déforestation débridée et utilisent le bois
pour entretenir les feux de leurs forges.
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Les géants du feu évitent le froid autant que leurs cousins
du givre la chaleur. Ils peuvent s'acclimater, non sans mal, aux
environnements froids en gardant de grands feux allumés dans
leurs atres et en s’habillant de fourrures et d'épais vétements
de laine pour rester au chaud.

Experts en combat. Un géant du feu apprend, dés sa
naissance, les traditions guerriéres de son peuple. Au berceau,
ses parents lui chantent des chants guerriers tandis qu’enfant
il joue a la guerre avec ses camarades, en se lan¢ant des
rochers éruptifs qu'ils ramassent sur les berges des coulées
de magma. Plus tard, 'entrainement formel au combat fait
partie intégrante de la vie dans une forteresse des géants et
dans leurs royaumes souterrains de fumée et de cendres. Les
chants des géants du feu sont des odes décrivant les guerres
gagnées et perdues, tandis que leurs danses sont des marches
martiales dont les pas lourds résonnent dans toutes leurs
salles enfumées, tels les coups de marteau des forgerons.

Tout comme les géants du feu se transmettent leurs
connaissances artisanales de génération en génération, la
renommeée de leurs prouesses martiales ne provient pas de
leur fureur sauvage et débridée, mais de leur discipline stricte
et de leurs interminables entrainements. Les ennemis font
l'erreur de sous-estimer les géants du feu lorsqu’ils constatent
leur comportement violent. [ls découvrent souvent trop tard
que ces géants vivent pour le combat et peuvent appliquer des
tactiques élaborées.

Des seigneurs féodaux. Les humanoides ayant perdu
une guerre contre les géants du feu deviennent des serfs a
leur service. Ils travaillent dans les fermes et les champs a
la périphérie de leurs forteresses et édifices. Ils élévent le
bétail et moissonnent les champs dont les récoltes reviennent
presque exclusivement aux rois géants du feu.

Les artisans géants du feu travaillent par intuition et
expérience et non en se référant a des écrits ou des formules
arithmétiques. La plupart des géants considérent cela comme
des frivolités, mais certains gardent des esclaves versés en
artisanat dans leur cour. Les serfs qui ne sont destinés ni a la
cour ni aux champs (surtout les nains) sont emmenés dans les
royaumes montagneux pour extraire le minerai et les pierres
précieuses des profondeurs de la terre.

Les géants du feu situés en bas de 'ordning gerent le
minage des tunnels et, parmi les esclaves quiy travaillent, peu
survivent a la pénibilité et aux dangers des travaux. Les géants
du feu mafitrisent l'ingénierie du minage et 'extraction du
minerai, mais ils préferent que leurs esclaves fassent le travail
aleur place, quitte a ce qu’ils y perdent la vie.

Maitres-artisans. Les géants du feu possédent une
réputation terrifiante quant a leur maitrise de la guerre, a
leurs conquétes, ainsi qu'a leur capacité a incendier, piller et
détruire. De tous les géants, ce sont eux qui produisent les plus
grands artisans et artistes. Ils excellent au travail de la forge
et de la fonte, de la pierre et des métaux, et la qualité de leurs
ceuvres se voit méme dans leurs engins de destruction et leurs
armes de guerre.

Les géants du feu aspirent a batir les forteresses les plus
résistantes et les engins de siége les plus efficaces. Ils font des
expériences sur des alliages qu'ils intégrent dans la forge des
armures les plus solides, puis produisent des épées capables
de les perforer. Un tel travail nécessite autant d’intelligence
que de muscles et les géants du feu bien placés dans 'ordning
sont souvent les membres les plus malins et les plus forts
de leur race.

GEANT DU GIVRE ]

Gigantesques pillards venus des régions glacées au-dela de
toute terre civilisée, les géants du givre sont de féroces et
robustes guerriers qui survivent grace aux butins de leurs
attaques et de leurs pillages. Ils respectent uniquement la force
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brute et I'expertise au combat et démontrent ces deux qualités
en exhibant leurs balafres et leurs sinistres trophées prélevés
sur les cadavres de leurs ennemis.

Coeeurs de glace. Les géants du givre sont des créatures
liées a la glace et la neige. Leur chevelure et leur barbe sont
complétement blanches ou bleu clair, givrées et incrustées de
stalactites cliquetantes. Leur peau est aussibleue que la plus
froide des glaces.

Les géants du givre vivent sur les hauts pics montagneux et
dans des failles glaciaires oil le soleil ne montre pas son visage
doré en hiver. On ne récolte rien dans leurs régions verglacées
et ils élévent peu de bétail en dehors des bétes qu'ils capturent
apres leurs pillages dans les terres ejvilisées. Ils chassent le
gibier sauvage de la toundra et des montagnes, mais ne le cuisent
pas, car la viande fraiche est déja assez chaude a leur goiit.

Les pillards des tempétes. Les cors de guerre des géants du
givre résonnent pour annoncer le début de la guerre au cceur du
blizzard hurlant, lorsqu’ils sortent de leurs forteresses de glace
et de leurs failles glaciaires. Et quand la tempéte s'éclaircit,
fermes et villages sont en ruine, et les corbeaux descendent
se repaitre des cadavres des créatures assez stupides ou
malchanceuses pour se retrouver en travers de leur chemin.

Les auberges et les tavernes subissent le gros des dégéits: les
géants vident leurs caves et emportent leurs tonneaux de biére
et d’hydromel. Les forges sont également mises a sac et leurs
réserves de fer et d’acier pillées. Curieusement, les propriétés
des préteurs sur gages et des citoyens fortunés restent
intactes, car les pillards ne s'intéressent pas a 'argent ni aux
babioles. Les géants du givre apprécient les pierres précieuses
et les bijoux suffisamment grands pour qu’ils les remarquent et
puissent les porter. Toutefois, ils conservent ces trésors pour
les échanger avec d'autres géants aux talents supérieurs en
matiere de forge d’armes et d’armures métalliques.

Régner par la force. Les géants du givre respectent la
force brute par-dessus tout et la place d'un géant du givre
dans 'ordning dépend des démonstrations de sa puissance
physique, telle qu'une musculature supérieure, des blessures
subies lors de batailles de renom ou des trophées fabriqués a
partir des cadavres d’ennemis tués. Les tiches telles que la
chasse, I'’éducation des enfants et I'artisanat sont confiées aux
géants en fonction de leur robustesse et de leur force physique.

Quand lesgéants de clans différents se rencontrent et que leur
statut n'est pas évident, ils luttent pour imposer leur domination.
Ces rencontres peuvent ressembler a un festival pendant lequel les
géants encouragent leurs champions en langant des provocations
et des défis effrontés. D'autres fois, la cérémonie informelle peut
tourner ala mélée générale et chaotique ot les membres des deux
clans se jettent les uns sur les autres, en déracinant les arbres,
en brisant la couche de glace des lacs gelés et en provoquant des
avalanches le long de flancs de montagne enneigés.

Faites la guerre, pas des objets. Méme si les géants du
givre considerent que la confection de produits artisanaux
n'est pas digne d’'eux, la sculpture et le travail du cuir sont des
artisanats reconnus. Ils confectionnent des vétements avec
les peaux et les os des animaux et sculptent les os ou l'ivoire
pour en faire des bijoux et des poignées d’armes et d'outils.

Ils recyclent les armes et armures de leurs ennemis de taille
inférieure, nouent plusieurs boucliers les uns aux autres pour
en faire une armure d’écailles et attachent des lames d’épée

a des manches de bois pour en faire des lances suffisamment
grandes pour qu'ils puissent les manier. Les plus grands
trophées de combat sont prélevés sur les dragons vaincus

et les plus grands jarls géants du froid portent une armure
d'écailles de dragon ou manient des pics et des maillets
fabriqués avec les crocs et les griffes de ces créatures.
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GEANTS DES NUAGES

Les géants des nuages vivent dans I'extravagance au-dessus du
monde et se sentent peu concernés, tout au plus amusés, par
la détresse des autres races. IIs sont musculeux, ont la peau
bleue et des cheveux bleus ou argentés.

Grands et forts. Les géants des nuages sont disséminés
aux quatre vents et occupent de vastes régions partout dans
le monde. En cas d’'urgence, les familles éparses de géants
des nuages se rassemblent pour former un clan unifié.

Ce rassemblement prend toutefois presque toujours un
peu de temps.

Harmonisés avec la magie de leurs domaines aériens, les
géants des nuages peuvent se transformer en brume et créer
d’'épaissesnappes de brouillard. Ils vivent dans les anciens
fiefs de leur empire : dans des chiteaux batis au sommet de
hautes montagnes ou sur des nuages solidifiés. On apergoit
parfois ces nuages magiques passer dans le ciel, derniers
vestiges des empires perdus des géants.

Lanceurs de sorts plus efficaces que la plupart des autres
géants, certains géants des nuages peuvent contrdler le climat,
déclencher des orages et faire souffler le vent presque aussi
bien que leurs cousins, les géants des tempétes.

Des princes fortunés. Méme si, dans l'ordning, les
géants des nuages sont en dessous des géants des tempétes,
ces derniers sont des reclus qui se mélent rarement aux
autres géants, c'est pourquoi nombre de géants des nuages
considérent que leur statut et leur pouvoir sont supérieurs a
ceux de toutes les autres races de géants. Ils ordonnent aux
géants inférieurs de leur rapporter des richesses et des ceuvres
d’art, embauchent des géants du feu forgerons et artisans, et
des géants du givre pour tuer et piller en leur nom. Les géants
des collines peu éclairés leur servent de brutes et de chair a
canon, et ils les font parfois combattre pour le plaisir. Un géant
des nuages peut ordonner a des géants des collines ou du givre
de piller les régions alentour colonisées par des humanoides,

telle une taxe a payer en échange de sa bienveillance constante.

Sur leurs sommets montagneux et leurs nuages solidifiés,
les géants des nuages entretiennent d’extraordinaires
jardins dans lesquels poussent des raisins aussi gros que des
pommes, des pommes aussi grosses que des citrouilles et des
citrouilles de la taille d’'un chariot. Des graines provenant de
ces jardins se sont éparpillées et sont a l'origine d'histoires,
dans le royaume des mortels, a propos de fruits de la taille
d’'une petite maison et de haricots magiques.

A I'identique des nobles humanoides qui installent des nids
pour leurs faucons de chasse, les géants des nuages apprécient
les griffons, les pérytons et les vouivres qu'ils dressent pour en
faire des animaux de proie volants. Ces créatures patrouillent
également de nuit dans leurs jardins, aux c6tés de prédateurs
dressés comme des hibours et des lions.

Les enfants du Filou. Le dieu protecteur et pére des géants
desnuages est Memnor le Filou, la plus intelligente et la

GEANT DES PIERRES
5,50 METRES

GEaNT OU FEU
5,50 METRES

GEANT DES COLLINES
4,90 METRES

GEANT DU GIVRE
6,40 METRES

plusrusée des divinités des géants. Les géants des nuages
s’alignent sur les aspects et les exploits de Memnor qu’ils
admirent par-dessus tout. Les géants des nuages maléfiques
tentent de se montrer aussi sournois et égoistes que lui

et les géants des nuages bienveillants aussi intelligents et
beaux parleurs. Les membres d'une méme famille adoptent
généralement le méme comportement.

Richesses et pouvoir. Un géant des nuages gagne son rang au
sein de l'ordning grace aux trésors qu'il amasse, aux richesses
dont il se pare et aux cadeaux qu'il offre aux autres géants des
nuages. Les décorations extravagantes portées par un géant des
nuages ou placées dans sa demeure doivent également étre jolies
oumerveilleuses. Des sacs remplis d'or ou de gemmes sont
moins précieux aux yeux d'un géant des nuages que les bijoux
qu'il est possible de confectionner avec ces matériaux. Tous ces
trésors augmentent ainsi 'estime que 'on porte a son foyer.

Aulieu de se voler des trésors ou de se battre pour se les
accaparer, les géants des nuages jouent beaucoup et prennent
beaucoup de risques pour augmenter les gains. Ils parient
souvent sur l'issue d’événements sur lesquels ils n’ont aucun
contrdle, souvent sur la vie ou la mort de créatures inférieures.
Lesrangs dans 'ordning et des sommes énormes se gagnent
et se perdent suite a des paris concernant I'aboutissement
de manceuvres militaires mises en ceuvre par des nations
d’humanoides. Le géant qui intervient dans un conflit perd son
pari, mais une telle supercherie est considérée comme de la
triche uniquement s'il se fait prendre, sinon, c’est de la ruse et
cela fait honneur 2 Memnor.

GEANT DES PIERRES

Lesgéantsdes pierres sont des créatures solitaires, calmes et
paisibles tant qu'on les laisse tranquilles. Leur peau grise comme
le granit, leur silhouette émaciée et leurs yeux noirs et enfoncés
leur donnent un air sévere. Ce sont des créatures qui vivent a 'abri
des regards, sans jamais rien montrer de leur vie ou de leur art.

Habitants d’'un monde de pierre. Les géants des pierres
vivent dans des grottes isolées. Les réseaux de cavernes sont
leurs villages, les tunnels de roche leurs routes et les rivieres
souterraines leurs cours d’eau. Les chaines montagneuses
reculées sont leurs continents, avec de vastes étendues de
terre entre chacune d’elles qu'ils voient comme des océans et
qu'ils traversent rarement.

Dans leurs sombres et paisibles cavernes, les géants des
pierres taillent la roche, sans dire un mot, pour lui donner une
forme élaborée. Ils mesurent le passage du temps par I'’écho
des gouttes d’eau s'écoulant dans leurs bassins souterrains.
Dans les salles les plus profondes de leurs communautés, a
I'écart du piaillement des chauves-souris ou de la cadence des
pas des ours des cavernes qui accompagnent leurs patrouilles,
se trouvent des lieux sacrés ol régnent un silence et une
obscurité absolus. Dans ces cathédrales excavées aux arcs-
boutants et aux colonnes d’'une beauté dépassant celle des
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sculptures de pierre 1égendaires réalisées par les nains, la
pierre revét ses qualités les plus sacrées.

Sculpteurs et propheétes. Pour les géants des pierres, le
sens artistique est la plus grande des qualités. IlIs créent des
peintures murales complexes, qui s'étendent sur plusieurs
parois cavernicoles, et se consacrent a diverses disciplines
artistiques. I1s considerent la sculpture sur pierre comme la
plus importante de ces activités.

Les géants des pierres aiment donner naissance a des formes a
partir d’'un bloc de pierre brute, car ils pensent que le fruit de leur
travail est une révélation inspirée par leur dieu, Skoraeus Os-de-
Pierre. Les géants nomment leurs sculpteurs les plus talentueux
au rang de chef, de chaman et de prophéte. Lorsqu'ils pratiquent
leur art, les mains bénies de ces géants sont celles de leur dieu.

Des athlétes gracieux. Malgré leur taille et leur musculature
imposantes, les géants des pierres sont agiles et gracieux.

Les bons lanceurs de rochers se voient conférer des positions
de haut rang dans l'ordning des géants. Ils comparent et
démontrent leur talent en lancant et en rattrapant d’énormes
rochers. Ces géants se battent en premiére ligne quand la tribu
doit défendre ses demeures ou attaquer ses ennemis. Toutefois,
méme au combat, 'art reste primordial. Un géant des pierres
qui lance un rocher n'accomplit pas qu'un simple exploit de
force brute, mais un geste athlétique et esthétique éblouissant.

Réveurs sous le ciel. Les géants des pierres voient le
monde a I'extérieur de leurs demeures souterraines comme le
domaine des réves ot rien n'est vrai ni réel. Ils se comportent
dans la réalité comme le font les humanoides lorsqu'’ils
révent. Ils ne prétent donc pas attention aux conséquences de
leurs actes et ne croient jamais vraiment a ce qu'ils voient ou
entendent. Une promesse faite n’'a pas vraiment besoin d’étre
tenue. On peut insulter sans s'excuser. Et il ne sert a rien de
culpabiliser lorsqu’on met a mort des proies ou des créatures
douées de conscience dans le monde des réves sous le ciel.

Les géants des pierres sans grace athlétique ni compétence
artistique vivent en marge de leur société et font office de
gardes frontaliers ou de chasseurs parcourant de grandes
distances. Quand des intrus s’aventurent trop profondément
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Quand les antiques empires des géants sont tombés, Annam,
le pére de tous les géants, a quitté le monde et abandonné ses
enfants. Il s’est juré de ne plus leur préter attention, 3 moins
qu'ils ne parviennent a restaurer leur gloire en régnant sur le
monde, puisque ce réle leur revient de droit. Par conséquent, les
géants ne prient plus Annam mais ses enfants divins, ainsi qu'un
ensemble de héros et de scélérats quasi divins qui forment le
panthéon des géants.

Parmi ces dieux, les enfants d’Annam sont les plus importants.
Chacun de ses fils représente un type de géant : Stronmaus pour
les géants des tempétes, Memnor pour les géants des nuages,
Skoraeus Os-de-Pierre pour les géants des pierres, Thrym pour
les géants du givre, Surtur pour les géants du feu et Grolantor
pour les géants des collines. Tous les géants n’adorent toutefois
pas systématiquement la principale divinité de leur race.
Beaucoup de géants des nuages bienveillants refusent de vouer
un culte au malhonnéte Memnor et un géant des tempétes qui
vit dans les montagnes glacées du nord peut rendre hommage
a Thrym au lieu de Stronmaus. Certains géants apprécient plus
particulierement les filles d’Annam, dont Hiatea, la chasseresse
et la gardienne du foyer, lallanis, la déesse de 'amour et de la
paix, et Diancastra, une arnaqueuse arrogante et impétueuse.

Certains géants se détournent de ces dieux et succombent
a I'attrait des cultes démoniaques pour rendre hommage a
Baphomet ou Kostchtchie. Vouer un culte a ces démons ou a
toute autre divinité non géante est un péché inexcusable envers
Fordning qui jette presque a coup siir 'opprobre sur le paria.

GEANTS
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dans le territoire montagneux d'un clan de géants des pierres,
ces gardes les accueillent en leur langant des rochers et
plusieurs salves d’éclats de pierre. Les survivants de ces
rencontres racontent ensuite leurs histoires a propos de la
violence des géants des pierres, sans jamais se rendre compte
a quel point ces brutes vivant dans le monde factice desréves
ne ressemblent en rien a leurs fréres artistes et paisibles.

GEANT DES TEMPETES

Les géants des tempétes sont des prophétes méditatifs qui
vivent dans des régions trés a 'écart des civilisations des
mortels. La plupart ont la peau et des cheveux clairs, gris et
violacés, et des yeux émeraude étincelants. Rares sont les
géants des tempétes a la peau violette, avec des cheveux violets
foncés ou noirs bleutés et des yeux gris argentés ou violets.

Iis sont bienveillants et sages, mais leur furie peut sceller le
destin de milliers victimes s'ils se mettent en colere.

Des rois-prophétes distants. Les géants des tempétes vivent
dans des refuges isolés si loin au-dessus de la surface ou sous
lamer que la plupart des créatures ne peuvent les atteindre.
Certains établissent leur domaine dans des chiteaux batis sur des
nuages situés si haut que lesdragonsen vol sont a peine visibles
en dessous. D’autres vivent tout en haut de montagnes dont le
sommet perce la voiite nuageuse. D’autres encore occupent des
palais recouverts d’algues et de corail au fond des océans ou dans
d'austeres forteresses construites dans des failles sous-marines.

Des oracles indifférents. Les géants des tempétes se
souviennent de la gloire des antiques empires des géants
établis par le dieu Annam. Ils cherchent a restaurer tout ce
qu'ils ont perdu lors de la chute de ces empires. Ils ne rivalisent
pas pour améliorer leur statut au sein de l'ordning, mais
passent les longs siecles de leur existence a méditer, coupés
du monde, a observer les cieux étoilés et les abysses a l'affiit de
signes, de symboles et de présages envoyés par Annam.

Les géants des tempétes pergoivent les évenements du monde
dans leur globalité. Ils peuvent prédire 'ascension et la chute de
rois et d'empires, le début et la fin de désastres et de périodes
heureuses, et découvrir une logique entre divers événements sans
lien apparent. En décryptant les présages et en prophétisant, les
géants des tempétes découvrent de grands secrets jusqu'alors
inconnus et des connaissances précieuses tombées dans l'oubli.

Les rois se léveront puis chuteront, des guerres seront perdues
et gagnées, le bien et le mal se livreront bataille. Les géants des
tempétes ont observé ces éveénements, comme le font les dieux
des mortels durant plusieurs générations, et savent que toute
intervention est inutile. Il arrive toutefois qu'un géant des tempétes
révele volontairement certains secrets a des créatures bien
intentionnées qui cherchent a le rencontrer dans son domaine
reculé avec un objectif précis en téte. Ces créatures doivent
cependant s'exprimer et se comporter avec respect, car un géant
des tempétes en colére est une force de destruction totale.

Vies solitaires. Les géants des tempétes communiquent
rarement entre eux. [ls le font le plus souvent pour comparer
les signes et les présages ou pour se faire la cour, ce qui est
encore plus rare. Les parents restent ensemble pour élever un
enfant jusqu'a I'Age adulte, puis retournent a la vie de solitude
et de réclusion qu'ils aiment tant.

Certaines cultures humanoides vouent un culte aux géants
des tempétes comme elles le font pour les dieux mineurs,
ce qui aboutit a la création de mythes et d’histoires narrant
les exploits et les vastes connaissances des géants. Un géant
des tempétes obéit toutefois aux préceptes que lui dicte sa
conscience et non pas aux lois ou codes d’honneur établis
par une quelconque civilisation. Ainsi, un géant des tempétes
qui succombe a I'avarice ou qui prend gofit au pouvoir,
méme le plus insignifiant, peut rapidement devenir une
effroyable menace.




GEANT DES COLLINES

Géant de Trés Grande taille, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 13 (armure naturelle)
Points de vie 105 (10d12 + 40)

Vitesse 12 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
21 (+5) g (-1) 19 (+4) 5(-3) 9 (-1) 6 (-2)

Compétence Perception +2
Sens Perception passive 12
Langue géant

Dangerosité 5 (1800 PX)

ACTIONS

Attaques multiples. Le géant effectue deux attaques
avec sa massue.

Massue. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge

| 3 m, une cible. Touché : 18 (3d8+5) dégats contondants.

Rocher. Attaque d’arme a distance : +8 pour toucher, portée
18/72 m, une cible. Touché : 21 (3d10+5) dégats contondants.

GEANT DU FEU

Géant de Trés Grande taille, Loyal Mauvais

Classe d’armure 18 (harnois)
Points de vie 162 (13d12 + 78)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAC CHA
25 (+7) 9 (-1) 23 (+6) 10 (+0) 14 (+2) 13 (+1)

Jets de sauvegarde Dex +3, Con +10, Cha +5
Compétences Athlétisme +11, Perception +6
Immunité contre les dégats de feu

Sens Perception passive 16

Langue géant

Dangerosité 9 (5000 PX)

ACTIONS

Attaques multiples. Le géant effectue deux attaques avec son épée
a deux mains.

Epée a deux mains. Attaque d’arme au corps a corps : +11
pour toucher, allonge 3 m, une cible. Touché : 28 (6d6+7)
dégats tranchants.

Rocher. Attaque d’arme a distance : +11 pour toucher, portée
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18/72 m, une cible. Touché : 29 (4d10+7) dégits contondants.
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GEANT DES NUAGES

Géant de Tres Grande taille, Neutre Bon (50%) ou Neutre Mauvais (50%

Classe d’armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 200 (16d12 + 96)

Vitesse 12 m
= T T FOR DEX CON INT SAG CHA
' GEANT DU GIVRE 27 (+8) 10 (+0) 22 (+6) 12(1) 16 (+3) 16 (+3)

Géant de Trés Grande taille, Neutre Mauvais

y Jets de sauvegarde Con +10, Sag +7, Cha +7

' Classe d’armure 15 (armure composite) Compétences Perception +7, Perspicacité +7
Points de vie 138 (12d12 + 60) Sens Perception passive 17
Vitesse 12 m Langues commun, géant

Dangerosité 9 (5000 PX)

FOR  DEX  CON INT  SAG  CHA
2 #6)  9(-1) 21(#5) 9(-1) 10 (+0) 12 (+1)

Incantation innée. La caractéristique d’incantation du géant est '=
Charisme. Le géant peut lancer les sorts suivants de maniére inn==

. Jets de sauvegarde Con +8, Sag +3, Cha +4 sans aucune composante matérielle :
Compétences Athlétisme +9, Perception +3
* Immunité contre les dégats de froid Avolonté : détection de la magie, lumiére, nappe de brouillard
| Sens Perception passive 13 3/jour chacun : léger comme une plume, pas brumeux, télékinésie, »=»
. Langue géant 1/jour chacun : contréle du climat, forme gazeuse

- Dangerosité § (3900 PX) Odorat aiguisé. Le géant est avantagé lors des tests de Sagesse

(Perception) basés sur I'odorat.

AcTIONS
Attaques multiples. Le géant effectue deux attaques avec sa hache ACTIONS
. a deux mains. Attaques multiples. Le géant effectue deux attaques de
' . . p morgenstern.
Hache a deux mains. Attaque d’arme au corps a corps : +9
, pour toucher, allonge 3 m, une cible. Touché : 25 (3d12+6) Morgenstern. Attaque d’arme au corps a corps : +12 pour toucher.
| dégéts tranchants. allonge 3 m, une cible. Touché : 21 (3d8+8) dégats perforants.
Rocher. Attaque d'arme a distance : +9 pour toucher, portée Rocher. Attaque d’arme a distance : +12 pour toucher, portée
18/72 m, une cible. Touché : 28 (4d10+6) dégats contondants. 18/72 m, une cible. Touché : 30 (4d10+8) dégits contondants.
e —_— e o ————
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GEANT DES TEMPETES

Géant de Trés Grande taille, Chaotique Bon

Classe d’armure 16 (cotte de mailles)
Points de vie 230 (20d12 + 100)
Vitesse 15 m, nage 15 m

= Dok W S T e e r I e e T ey =)
(GEANT DES PIERRES FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
Géant de Tres Grande taille, Neutre 29 (+9) 14 (+2) 20 (+5) 16 (+3) 18 (+4) 18 (+4)
Classe d'armure 17 (armure naturelle) r Jets de sauvegarde For +14, Con +10, Sag +9, Cha +9
Points de vie 126 (11d12 + 55) Compétences Arcanes +8, Athlétisme +14, Histoire +8,
Vitesse 12 m Perception +9
Résistance aux dégats de froid
FOR DEX CON INT SAG CHA Immunité contre les dégits de foudre et de tonnerre
23(+6) 15(+2) 20(+5) 10(+0) 12(1) 9 () Sengiecpiiopipasive 13

Jets de sauvegarde Dex +5, Con +8, Sag +4
Compétences Athlétisme +12, Perception +4

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
Langue géant

Dangerosité 7 (2900 PX)

Camouflage dans la rocaille. Le géant est avantagé lors des tests
de Dextérité (Discrétion) effectués pour se cacher dans des
environnements rocailleux.

ACTIONS

Attaques multiples. Le géant effectue deux attaques
avec sa massue.

Massue. Attaque d’arme au corps a corps : +9 pour toucher, allonge
4,50 m, une cible. Touché : 19 (3d8+6) dégats contondants.

Rocher. Attaque d’arme a distance : +9 pour toucher, portée
18/72 m, une cible. Touché : 28 (4d10+6) dégats contondants. Si
la cible est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Force DD 17 pour ne pas étre jetée a terre.

REACTIONS

Réception de rocher. Si quelqu'un lance un rocher ou un objet
similaire sur le géant, ce dernier peut le rattraper et éviter les
dégits contondants qu’il aurait di infliger a condition de réussir
un jet de sauvegarde de Dextérité DD 10.

Langues commun, géant
Dangerosité 13 (10000 PX)

Amphibie. Le géant peut respirer a I'air libre et sous |'eau.

Incantation innée. La caractéristique d'incantation du géant est

le Charisme (DD du jet de sauvegarde contre ses sorts 17). Le
géant peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle :

A volonté : détection de la magie, léger comme une plume,
lévitation, lumiére
3/jour chacun : contréle du climat, respiration aquatique

AcTIONS

Attaques multiples. Le géant effectue deux attaques avec son épée
a deux mains.

Epée a deux mains. Attaque d'arme au corps a corps : +14
pour toucher, allonge 3 m, une cible. Touché : 30 (6d6+9)
dégats tranchants.

Rocher. Attaque d’arme a distance : +14 pour toucher, portée
18/72 m, une cible. Touché : 35 (4d12+9) dégits contondants.

Frappe foudroyante (Recharge 5-6). Le géant lance un éclair magique
sur un point situé dans son champ de vision a 150 métres ou moins.
Les créatures situées a 3 métres ou moins de ce point doivent

effectuer un jet de sauvegarde de Dextérité DD 17. Celles qui échouent
subissent 54 (12d8) dégits de foudre, les autres la moitié seulement.
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GITH

Les belliqueux githyankis et les contemplatifs githzerais
forment un peuple divisé : deux cultures qui se méprisent

au plus haut point. Avant de devenir des githyankis ou des
githzerais, ces créatures formaient une seule et méme race
asservie par les flagelleurs mentaux. Malgré leurs nombreuses
tentatives pour renverser leurs maitres, leurs rébellions ont
toutes échoué jusqu’au moment ou1 s’est levé un grand chef, une
femme nommée Gith.

Suite 4 de nombreuses effusions de sang, Gith et ses fideles
ont échappé au joug de leurs maitres illithids, mais un autre
chef nommé Zerthimon est apparu suite aux combats. 11
a remis en cause les motivations de Gith en déclarant que
son régne militaire séveére et son désir de vengeance ne
représentaient guére plus qu'une autre forme d’esclavage pour
son peuple. Ce différend a scindé les fideles des deux chefs
en deux camps et ils sont finalement devenus les membres de
deux races dont l'inimiti€ est toujours d'actualité.

Personne ne sait si ces grandes créatures émaciées étaient
pacifiques ou sauvages, cultivées ou primitives, avant que les
flagelleurs ne les asservissent et ne les transforment. Méme le
nom d’origine de leur race n’a pas survécu a ces temps anciens.

GITHYANKI

Les githyankis pillent d'innombrables mondes en les prenant
d’assaut a bord de leurs navires astraux ou sur le dos de leurs
dragons rouges. Plumes, perles et pierres précieuses ornent
leurs armures et leurs armes, notamment les légendaires
épées d’argent avec lesquelles ils lacérent leurs ennemis.
Depuis qu'ils ont échappé au joug des flagelleurs mentaux,
les githyankis sont devenus des conquérants impitoyables
gouvernés par Vlaakith, leur terrifiante reine-liche.

Pillards astraux. Les githyankis méprisent toutes les races
et lancent des attaques dévastatrices depuis leurs places
fortes dans le plan astral sur les régions les plus lointaines
du multivers. La guerre est 'ultime expression de la culture
githyanki et leurs yeux noirs n’expriment aucune pitié. Apres
un assaut, ils laissent aux survivants défaits juste assez de
nourriture et de ressources pour survivre. Les githyankis
reviennent plus tard vers leurs adversaires conquis et pillent
leurs ressources encore et encore.

Disciples de Gith. Dans leur langue, githyanki signifie
« disciples de Gith ». Grace al'aide de Gith, les githyankis
ont développé une société militariste stratifiée et basée sur
un strict systéme de castes. Cette société est entierement
vouée aux combats perpétuels engagés contre les victimes et
les ennemis jurés de leur race. Quand leur chef Gith a rendu
I'ame, Vlaakith, sa conseillere morte-vivante, 'a remplacée.
La reine-liche a alors interdit toute religion, a 'exception des
cultes voués a sa personne.

De tousleurs ennemis, les githyankis haissent en premier
lieu leurs anciens maitres, les flagelleurs mentaux. Leurs
semblables, les githzerais, occupent la deuxieme place. Les
githyankis, dont l'orgueil et la xénophobie définissent I'opinion
sur les races inférieures, traitent toutes les autres créatures
avec dédain.

Les épées d’argent. Autrefois, les chevaliers gith forgeaient
des armes spécialement congues pour combattre leurs
maitres flagelleurs mentaux. Ces épées d’argent canalisent
la force de volonté de ceux qui les manient et infligent des
dégats physiques, mais aussi psychiques. Un githyanki peut
étre adoubé chevalier uniquement s'il parvient a maitriser la
discipline trés particuliére nécessaire pour matérialiser une
telle lame. Une épée d’argent est 'équivalent d’'une épée a deux
mains et bénéficie des propriétés d'une é€pée a deux mains +3
entre les mains de son créateur.



Aux yeux des githyankis, chaque épée d’argent est une
relique inestimable et une véritable ceuvre d’art. Les chevaliers
githyankis pourchassent et détruisent toute créature autre
qu'un githyanki qui ose porter ou manier une telle arme afin de
la ramener aupres des siens.

Chevaucheurs de dragons rouges. Gith s'est mise en quéte
d’alliés lors du soulévement contre les illithids. Vlaakith,
sa conseillére, plaisait 2 Tiamat, la déesse des dragons
maléfiques, et Gith s'est aventurée dans les Neufs Enfers
pour larencontrer. Seule Tiamat sait a présentce dont elles
ont convenu, mais Gith est revenue sur le plan astral avec
Ephelomon, le consort dragon rouge de la Reine draconique,
qui a déclaré que les siens seraient 4 jamais les alliées des
githyankis. Tous les dragons rouges ne respectent pas les
termes de cette alliance conclue il y a longtemps, mais la
plupart ne considérent pas, tout du moins, les githyankis
comme leurs ennemis.

Des avant-postes dans le royaume des mortels. Etant
donné que lescréatures qui vivent sur le plan astral ne
vieillissent pas, les githyankis ont installé des créches dans
des zones reculées du plan matériel pour y élever leurs
enfants. Ces créches font également office d’écoles militaires
ot les jeunes githyankis apprennent a maitriser leurs capacités
martiales et psychiques. Quand un githyanki atteint 'age
adulte et tue un flagelleur mental au cours d’'un rite de passage
sacré, on l'autorise a rejoindre son peuple dans le plan astral.

S v
Philosophes rigoureux et ascetes austeres, les githzerais
meénent une vie strictement ordonnée. Maigres et musclés, ils
portent des vétements simples et dénués de tout ornement,
gardent leurs projets secrets et ne font confiance a personne
en dehors des leurs. Depuis qu'ils ont tourné le dos a leurs
belliqueux fréres githyankis, les githzerais maintiennent un
style de vie stricte et monastique sur des iles ou regne l'ordre
dans les Limbes, une vaste mer chaotique.

Adeptes psioniques. Les ancétres des githzerais se sont
adaptés a I'environnement psychique autrefois imposé par
leurs maitres illithids qui les a transformés. En suivant les
enseignements de Zerthimon qui a demandé a son peuple de
délaisser les ambitions belliqueuses de Gith, les githzerais
ont consacré leur énergie mentale a la création de barriéres
physiques et psychiques destinées a les protéger des attaques
psychiques ou autres. Le combat est une affaire personnelle
pour un githzerai. [Is utilisent leur esprit pour hébéter et
immobiliser leurs adversaires, ce qui facilite ensuite les
représailles physiques.

L’ordre au milieu du chaos. Les githzerais vivent
volontairement au ceeur du chaosabsolu des Limbes, un
plan lunatique et changeant que les esprits des githzerais
suffisamment forts peuvent fagonner et soumettre. Les Limbes
forment un maelstrom de matiére et d’énergie primitives, un
chaos orageux de roche et de terre traversé par des torrents
de liquide trouble, balloté par des vents puissants, noirci par le
feu et refroidi par d’écrasants murs de glace.

Les forces des Limbes réagissent toutefois 4 la conscience.
En exploitant les pouvoirs de leur esprit, les githzerais
domptent les éléments chaotiques du plan en fagonnant
des formes durables et fixes et en créant des oasis et des
sanctuaires au sein du maelstrom.

Les monasteres fortifiés des githzerais tiennent résolument
téte au chaos environnant, imperméables aux turbulences de
leur environnement grice a la volonté des githzerais. Chaque
monastére est supervisé par des moines qui imposent un
emploi du temps strict composé de psalmodies, de repas,
d’'entrainements aux arts martiaux et de dévotions en

accord avec la philosophie des moines. Derriére leurs murs
psioniquement fortifiés, les githzerais se consacrent a la
méditation, a 'apprentissage, au pouvoir psionique, a l'ordre et
aladiscipline, avant toute autre chose.

La hiérarchie sociale des githzerais se base sur le mérite.
Ainsi, les enseignants les plus sages et les githzerais les
plus talentueux en matiere de combat physique et mental
deviennent des chefs. Les githzerais réverent les grands héros
et les enseignants du passé, et tentent d'égaler les qualités de
ces personnalités dans leur vie quotidienne.

Disciples de Zerthimon. Les githzerais réverent Zerthimon,
le fondateur de leur race. Bien que Gith a libéré son peuple,
Zerthimon l'a trouvée indigne de le diriger. Il estimait que son
bellicisme allait bient6t faire d’elle un tyran aussi néfaste que
les flagelleurs mentaux.

Les habiles moines githzerais qui appliquent de maniére
exemplaire les enseignements et les principes de Zerthimon
sont appelés des zerths. Ces moines, redoutables et
disciplinés, peuvent déplacer leur corps d'un plan vers un autre
en utilisant le seul pouvoir de leur esprit.

Au-dela des Limbes. Les githzerais ont rarement a faire
avec lesroyaumes au-dela des Limbes, mais les moines
expérimentés d’autres races cherchent parfois un monastére
githzerai et tentent de s’y faire admettre en tant qu'éleves.

Il arrive plus rarement qu'un maitre githzerai établisse

un monastere secret sur le plan matériel pour former les
jeunes githzerais ou pour transmettre la philosophie et les
enseignements de Zerthimon.

Vu leur discipline, les githzerais n'ont jamais oublié leur
long emprisonnement sous le joug des flagelleurs mentaux.

En guise de dévotion spéciale, ils organisent un rrakkma — un
groupe chassant l'illithid — qu'ils envoient vers les autres plans
et qui ne peut revenir au monastére qu'apres avoir tué au moins
autant d'illithids qu'il y a de chasseurs au sein du groupe.
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CHEVALIER GITHYANKI

Humanoide (gith) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

Classe d’armure 18 (harnois)
Points de vie 91 (14d8 + 28)
Vitesse 9 m

GUERRIER GITHYANKI

' Humanoide (gith) de taille Moyenne, Loyal Mauvais

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
16 (+3) 14 (+2) 15(+2) 14(+2) 14(+2) 15 (+2)

Jets de sauvegarde Con +5, Int +5, Sag +5

Classe d'armure 17 (demi-plate) Sens Perception passive 12

| Points de vie 49 (9d8 + 9)

I & Langue gith
Vitesse 9 m Dangerosité 8 (3900 PX) |
FOR DEX CON INT SAG CHA
15 (+2) 14(+2) 12(#) 13 (@+1) 13 (1) 10 (+0) Incantation innée (psionique). La caractéristique d’incantation
innée du githyanki est I'Intelligence (DD des jets de sauvegarde
Jets de sauvegarde Con +3, Int +3, Sag +3 contre ses sorts 13, +5 pour toucher avec des attaques de sort).
. Sens Perception passive ]1’ ' Il peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
Langue gith

. Dangerosité 3 (700 PX) A volonté : main du mage (la main est invisible)

3/jour chacun : langues, non-détection (soi-méme uniquement), pas
brumeux, saut
1/jour chacun : changement de plan, télékinésie

|
composante matérielle : ‘

Incantation innée (psionique). La caractéristique d’incantation
| innée du githyanki est I'Intelligence. Il peut lancer les sorts
suivants de maniére innée sans aucune composante matérielle :
| 7 AcTioNs |
Attaques multiples. Le githyanki effectue deux attaques avec son
épée a deux mains d’argent.

' Avolonté : main du mage (la main est invisible)
3/jour chacun : non-détection (sur lui uniquement), pas brumeux, saut

ACTIONS Epée a deux mains d’argent. Attaque d’arme au corps a corps :
Attaques multiples. Le githyanki effectue deux attaques avec son +? Do toucher, allonge 1,50 m, u’neAcnble. TO_UChé: 13 (2d6+6) ‘
épée 3 deux mains. dégats tranchants p|.u5 10 (3d6) dégats psy_cl'.uques. CeFte une
attaque d’arme magique. En cas de coup critique réussi contre une I
| Epée a deux mains. Attaque d’arme au corps d corps : +4 pour cible dans un corps astral (comme avec le sort projection astrale), ’
| toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 9 (2d6+2) dégits le githyanki peut trancher la corde d’argent qui la relie 4 son corps |

- tranchants plus 7 (2d6) dégats psychiques. physique au lieu d'infliger des dégéts.
[ T B T T e % DA e T T T e e ——————— e i —




ZERTH GITHZERAI

Humanoide (gith) de taille Moyenne, Loyal Neutre

Classe d’armure 17
Points de vie 84 (13d8 + 26)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
131 18 (+4) 15(+2) 16 (+3) 17 (+3) 12 (+1)

jets de sauvegarde For +4, Dex +7, Int +6, Sag +6
Compétences Arcanes +6, Perception +6, Perspicacité +6
Sens Perception passive 16

Langue gith

Dangerosité 6 (2300 PX)

Défense psychique. Si le githzerai ne porte aucune armure et
ne manie aucun bouclier, son modificateur de Sagesse est
inclus dans sa CA.

Incantation innée (psionique). La caractéristique d’incantation
innée du githzerai est la Sagesse (DD des jets de sauvegarde
contre ses sorts 14, +6 pour toucher avec les attaques de sort).
Il peut lancer les sorts suivants de maniére innée sans aucune
composante matérielle :

A volonté : main du mage (la main est invisible)
3/jour chacun : bouclier, léger comme une plume, saut, voir I'invisible
1/jour chacun : assassin imaginaire, changement de plan

ACTIONS

Attaques multiples. Le githzerai effectue deux attaques a mains nues.

Attaque a mains nues. Attaque d'arme au corps d corps : +7 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché: 11 (2d6+4) dégats contondants plus
13 (3d8) dégits psychiques. C'est une attaque d'arme magique.

i

MOINE GITHZERAI

Humanoide (gith) de taille Moyenne, Loyal Neutre

Classe d’armure 14
Points de vie 38 (7d8 + 7)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA &
12 (1) 15(+2) 12 (+1) 13 (+1) 14(+2) 10 (+0)

Jets de sauvegarde For +3, Dex +4, Int +3, Sag +4
Compétences Perception +4, Perspicacité +4
Sens Perception passive 14

Langue gith

Dangerosité 2 (450 PX)

Défense psychique. Si le githzerai ne porte aucune armure et
ne manie aucun bouclier, son modificateur de Sagesse est
inclus dans sa CA.

Incantation innée (psionique). La caractéristique d’incantation
innée du githzerai est la Sagesse. Il peut lancer les sorts suivants
de maniére innée sans aucune composante matérielle :

A volonté : main du mage (la main est invisible)

3/jour chacun : bouclier, léger comme une plume, saut, voir I'invisible
) g p

ACTIONS

Attaques multiples. Le githzerai effectue deux attaques a mains nues. I

Attaque a mains nues. Attaque d’arme au corps d corps : +4 pour
toucher, allonge 1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d8+2) dégits

contondants plus 9 (2d8) dégats psychiques. C’est une attaque
d’arme magique.
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GNOLLS

Les gnolls sont des humanoides sauvages qui attaquent
sans prévenir les communautés le long des frontiéres et en
périphérie de la civilisation, en massacrant leurs habitants
pour dévorer leurs chairs.

Des origines démoniaques. L'origine des gnolls remonte
ala période ot le seigneur démon Yeenoghu avait trouvé un
moyen de rejoindre le plan matériel pour y déchainer tout sa
fureur. Des meutes de hyénes ordinaires suivaient dans son
sillage pour se repaitre des restes des cadavres qu'il laissait.
Ces hy&nes sont devenues les premiers gnolls et ont paradé
derriere Yeenoghu jusqu’a ce qu'il soit banni de force dans
les Abysses. Les gnolls se sont ensuite dispersés partout
dans le monde et sont un constant rappel de la redoutable
puissance démoniaque.

Des destructeurs nomades. Les gnolls sont dangereuses,
car ils frappent au hasard. lls surgissent de nulle part,
pillent et massacrent, puis rejoignent une autre destination.
Ils attaquent comme une nuée de sauterelles, pillent les
communautés et ne laissent dans leur sillage que batiments
en ruine, cadavres rongés et terres souillées. Les gnolls s'en
prennent de préférence a des cibles faciles. Les soldats en
armure retranchés dans un chateau fortifié résisteront sans
probléme a une horde de gnolls déchainés, tandis que les
villages, les villes et les fermes alentours seront incendiés,
leurs habitants massacrés et dévorés.

Les gnolls construisent rarement des structures
permanentes et ne fabriquent rien de durable. Ils ne forgent ni
arme ni armure, mais récupérent ces objets sur les cadavres
de leurs victimes, en attachant les oreilles, les dents, les scalps
et autres trophées sur leurs armures composites.

Soifde sang. [ n’y a ni bonté ni compassion dans le
cceur d'un gnoll. Comme les démons, les gnolls n'ont rien
d’apparent€ a une conscience et il est impossible de leur
apprendre a mettre de c6té leurs tendances destructrices ou de
les obliger a le faire. La soif de sang effrénée des gnolls attise
Pinimitié de tous et ils se battent entre eux quand ils n’ont
aucun adversaire en commun. Méme le plus sauvage des orcs
évite toute alliance avec des gnolls.

CHEF DE MEUTE GNOLL

Le gnoll dominant d’'un groupe est le chef de meute qui

régne par la force et la ruse. Un chef de meute s'empare

des meilleures prises en matiére de butin, de nourriture, de
babioles précieuses et d'objets magiques. Il orne son corps de
piercings douloureux et de trophées grotesques, et sa fourrure
de symboles démoniaques dans I'espoir que Yecnoghu le rende
invulnérable.

CROC DE YEENOGHU GNOLL

Les gnolls fétent leurs victoires en accomplissant des rituels
démoniaques et en faisant des offrandes sanglantes en
I’honneur de Yeenoghu. Le seigneur démon récompense
parfois ses adorateurs en autorisant un esprit démoniaque
A prendre possession du corps de 1'un d’eux. Ainsi marqué
comme 'un des favoris de Yeenoghu, cet héte chanceux
devient un croc de Yeenoghu, un élu du Seigneur gnoll.
Comme Yeenoghu lorsqu'il a créé les premiers gnolls, une
hyéne qui dévore le cadavre d'un ennemi vaincu par un croc
subit une horrible transformation et devient un gnoll adulte.
En fonction du nombre de hy&nes présentes dans la région, un
croc de Yeenoghupeutainsiaccroitre de maniére effrayante
la population de gnolls. Débusquer et tuer le croc est le seul
moyen de contenir cet accroissement.



CHEF DE MEUTE GNOL

Humanoide (gnoll) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 15 (chemise de mailles)
Points de vie 49 (9d8 + 9)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
16 (+3) 14 (+2) 13 (+]) g8(-1) M +0) 9 (-1)

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue gnoll
Dangerosité 2 (450 PX)

Déchainé. Quand le gnoll réduit les points de vie d’une créature 3 0
suite a une attaque au corps a corps lors de son tour, il peut effectuer
une action bonus pour se déplacer sur une distance maximale égale
a la moitié de sa vitesse et effectuer une attaque de morsure.

ACTIONS

Attaques multiples. Le gnoll effectue deux attaques, avec sa coutille ou
sonarclong, et utilise, si possible, son action incitation au saccage.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 5 (1d4+3) dégats perforants.

Coutille. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 8 (1d10+3) dégits tranchants.

Arc long. Arme d’arme a distance : +4 pour toucher, portée
45/180 m, une cible. Touché : 6 (1d8+2) dégats perforants.

Incitation au saccage (Recharge 5—6). Une créature située a

9 métres ou moins du gnoll dans son champ de vision peut utiliser
sa réaction pour effectuer une attaque au corps a corps si elle
entend le gnoll et possede le trait déchainé.

=

* 45/180 m, une cible. Touché : 5 (1d8+1) dégits perforants.

GNOLL

Humanoide (gnoli) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 15 (armure de peau, bouclier)
Points de vie 22 (5d8)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
14 (+2) 12 (+1) 11 (+0) 6(-2) 10(+0) 7 (-2)

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue gnoll
Dangerosité 1/2 (100 PX)

Déchainé. Quand le gnoll réduit les points de vie d’'une créature a 0
suite a une attaque au corps a corps lors de son tour, il peut effectuer
une action bonus pour se déplacer sur une distance maximale égale
a la moitié de sa vitesse et effectuer une attaque de morsure.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge

e ) 1,50 m, une créature. Touché : 4 (1d4+2) dégats perforants.

Lance. Attaque d'arme au corps a corps ou a distance : +4 pour

§ toucher, allonge 1,50 m ou portée 6/18 m, une cible. Touché : 5

(1d6+2) dégats perforants ou 6 (1d8+2) dégits perforants si elle est
maniée a deux mains en effectuant une attaque au corps a corps.

Arc long. Arme d’arme a distance : +3 pour toucher, portée

=

CRrOC DE YEENOGHU GNOLL

Humanoide (gnoll} de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d'armure 14 (armure de peau)
Points de vie 65 (10d8 + 20)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
17 +3) 15(+2) 15(+2) 10(+0) 1 (+0) 13 (+1)

Jets de sauvegarde Con +4, Sag +2, Cha +3

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langues abyssal, gnoll

Dangerosité 4 (1100 PX)

Déchainé. Quand le gnollréduitles points de vie d’une créature 2 0
suite a une attaque au corps  corps lors de son tour, il peut effectuer
une action bonus pour se déplacer sur une distance maximale égale
ala moitié de sa vitesse et effectuer une attaque de morsure.

ACTIONS

Attaques multiples. Le gnoll effectue trois attaques : une avec sa
morsure et deux avec ses griffes.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 6 (1d6+3) dégits perforants, et la
cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 12 pour
ne pas subir 7 (2d6) dégats de poison.

Griffe. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge

=

1,50 m, une cible. Touché : 7 (1d8+3) dégits tranchants.
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(GNOME DES PROFONDEURS
(SVIRFNEBLIN)

Les gnomes des profondeurs, ou svirfneblins, vivent bien en
dessous de la surface du monde, dans des galeries sinueuses
et des cavernes sculptées. Ils survivent grice a leur grande
discrétion, a leur intelligence et leur ténacité. Leur peau grise
leur permet de se fondre dans leur environnement de pierre.
1ls sont aussi étonnamment denses et forts pour leur taille. Un
adulte moyen pése entre 50 et 60 kilos pour une taille de 90
centimetres.

Une enclave typique de svirfneblins abrite plusieurs
centaines de gnomes des profondeurs protégés par d'épaisses
fortifications. Des tunnels secrets permettent d’entrer et de
sortir du lieu, et les gnomes des profondeurs les utilisent pour
évacuer l'enclave si elle est attaquée.

Des réles établis en fonction du sexe. Les hommes sont
chauves tandis que les femmes ont des cheveux gris et filasse.
Par tradition, les femmes gérent les enclaves tandis que les
hommes passent au peigne fin la périphérie i la recherche
d’ennemis et de dépobts de pierres précieuses.

Extracteurs de pierres précieuses. Les svirfneblins aiment
les jolies pierres précieuses, surtout les rubis qu'ils extraient
des profondes mines de I'Ombrecterre. Cette recherche de
gemmes aboutit souvent a des conflits avec les tyrannceils, les
drows, les kuo-toas, les duergars et les flagelleurs mentaux.
De tous leurs ennemis naturels, les gnomes des profondeurs
craignent et méprisent par-dessus tous les meurtriers drows
adorateurs de démons.

Anmis de Ia terre. On rencontre souvent des gnomes des
profondeurs en compagnie de créatures originaires du
plan élémentaire de la terre. Certains svirfneblins savent
convoquer ces créatures. Les créatures de la terre protegent
les communautés de svirfneblins, surtout des xorns engagés
contre les pierres précieuses dont ils sont friands.

GNOME DES PROFONDEURS (SVIXFNEBLIN)
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GNOME DES PROFONDEURS

(SVIRFNEBLIN)

Humanoide (gnore) de Petite taille, Neutre Bon

Classe d’armure 15 (chemise de mailles)
Points de vie 16 (3d6 + 6)
Vitesse 6 m

FOR DEX CON INT SAG CHA
15(+2) 14 (+2) 14(+2) 12(+1) 10 #0) 9(-1)

Compétences Discrétion +4, Investigation +3, Perception +2
Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 12
Langues commun des profondeurs, gnome, terreux
Dangerosité 1/2 {100 PX)

Camouflage dans la rocaille. Le gnome est avantagé lors des
tests de Dextérité (Discrétion) effectués pour se cacher dans des
environnements rocailleux.

Incantation innée. La caractéristique d'incantation innée du
gnome est I'Intelligence (DD du jet de sauvegarde contre les
sorts 11). Le gnome peut lancer les sorts suivants de maniére
innée sans aucune composante matérielle :

A volonté : non-détection (soi-méme uniquement)
1/jour chacun : cécité/surdité, déguisement, flou

Ruse gnome. Le gnome est avantagé lors des jets de sauvegarde
d’Intelligence, de Sagesse et de Charisme contre la magie
ACTIONS

Pic de guerre. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 6 (1d8+2) dégats perforants.

Fléchette empoisonnée. Attaque d'arme a distance : +4 pour toucher,
portée 9/36 m, une créature. Touché : 4 (1d4+2) dégats perforants
et la cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 12
pour ne pas étre empoisonnée pendant 1 minute. La cible peut
retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met
fin a I'effet dont elle est victime en cas de réussite.
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GOBELINS

Les gobelins sont de petits humanoides égoistes au ceeur noir
qui établissent leurs repaires dans des grottes, des mines
abandonnées, des donjons pillés et d’autres sites lugubres.
Pris individuellement, les gobelins sont faibles, mais ils

se regroupent en nombre et forment parfois des groupes
d'une taille écrasante. Ils briguent le pouvoir et abusent
réguliérement de leur autorité dés qu’ils I'obtiennent.

Gobelinoides. Les gobelins font partie d'une famille de
créatures appelées gobelinoides. Leurs cousins plus grands,
les hobgobelins et les gobelours, aiment les brutaliser pour les
soumettre. Les gobelins sont paresseux et peu disciplinés, ils
font donc de piétres serviteurs, travailleurs ou gardes.

Une méchanceté jubilatoire. Cupides et méchants,
les gobelins ne peuvent s'empécher de profiter avec joie
des rares moments ot ils ont le dessus. Ils dansent et
gambadent joyeusement lorsque lavictoire est leur. Une
fois ces réjouissances terminées, les gobelins savourent les
souffrances infligées aux autres créatures et s'adonnent a
toutes sortes d'activités cruelles.

Chefs et suivants. Ce sont les gobelins les plus forts et
les plus malins qui prennent le réle de chef. Un chef gobelin
peut régner sur un seul repaire, tandis qu'un roi ou une reine
(qui n'’est rien d’autre qu’un chef gobelin glorifié) régne sur
plusieurs centaines de gobelins, répartis dans plusieurs
antres pour assurer la survie de la tribu. Les chefs gobelins
sont facilement évincés et nombre de tribus gobelines sont
contrdlées par des chefs de guerre hobgobelins ou des
chefs gobelours.

Des repaires dangereux. Les gobelins truffent leurs
repaires d’alarmes congues pour signaler l'arrivée d’intrus.
Ces repaires abondent également en tunnels étroits et en
cachettes infranchissables par des créatures de taille humaine,
mais que les gobelins peuvent facilement atteindre ou traverser
a quatre pattes, ce qui leur permet de fuir ou d’encercler leurs
ennemis pour les surprendre.

Dresseurs de rats et chevaucheurs de loups. Les gobelins
apprécient les rats et les loups. Ils les élevent pour en faire des
compagnons et des montures, respectivement. Comme les
rats, les gobelins évitent la lumiére du soleil et dorment sous
terre le jour. Comme les loups, ce sont des chasseurs en meute
qui gagnent en courage lorsqu'ils sont nombreux. Quand ils
chassent montés sur leurs loups, les gobelins appliquent des
tactiques de guérilla.

Les fidéles de Maglubiyet. Maglubiyet le Puissant,
seigneur des Tréfonds et des Ténébres, est le dieu majeur
des gobelinoides. Imaginé par la plupart comme un gobelin
balafré de trois meétres trente de haut, avec la peau noire et
desyeux qui crachent du fey, c’est un dieu vénéré par peur et
non par adoration. Les gobelins croient que leur esprit rejoint
les rangs de I'armée de Maglubiyet sur le plan de I'Achéron
quand ils meurent au combat. C’est un « privilege » redouté
par la plupart des gobelins qui craignent davantage la tyrannie
éternelle du Puissant que la mort.
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Arc court. Attaque d’arme a distance : +4 pour toucher, portée
. 24/96 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.
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GOBELIN

Humanoide (gobelinoide) de Petite taille, Neutre Mauvais

. Classe d’armure 15 (armure de cuir, bouclier)
* Points de vie 7 (2d6)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
& (-1) 14 (+2) 10(+0) 10(+0) & (-1) 8 (-1)

Compétence Discrétion +6

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9
Langues commun, gobelin

Dangerosité 1/4 (50 PX)

Fuite agile. Le gobelin peut effectuer I'action se désengager ou se
cacher par une action bonus a chacun de ses tours.
ACTIONS

Cimeterre. Attaque d'arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats tranchants.
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CHEF GOBELIN

Humanoide (gobelinoide) de Petite taille, Neutre Mauvais

Classe d'armure 17 (bouclier, chemise de mailles)
Points de vie 21 (6d6)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
10 (+0) 14 (+2) 10 (+0) 10(+0) 8 (-1) 10 (+0)

Compétence Discrétion +6

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9
Langues commun, gobelin

Dangerosité 1 (200 PX)

Fuite agile. Le gobelin peut effectuer I'action se désengager ou se
cacher par une action bonus a chacun de ses tours.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le gobelin effectue deux attaques avec son
cimeterre. La seconde attaque est désavantagée.

Cimeterre. Attaque d'arme au corps d corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégits tranchants.

Javeline. Attaque d’arme au corps d corps ou a distance : +4 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portée 9/36 m, une cible. Touché : 5
(1d6+2) dégats perforants.

REACTIONS

Attagque redirigée. Quand une créature dans e champ de vision du
gobelin le vise avec une attaque, le gobelin choisit un autre gobelin
situé a 1,50 métre ou moins de lui. Les deux gobelins échangent
leur position et le gobelin choisi devient la cible de I'attaque a la
place du premier.
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GOBELOURS

Les gobelours sont des créatures nées pour le combat et le
désordre. Ils survivent en pillant et en chassant, ils brutalisent
les créatures plus faibles qu'eux et détestent qu'on leur donne
des ordres, mais leur passion pour le carnage les incite a se
battre pour des maitres puissants s'ils leur promettent trésors
et effusions de sang.

Des gobelinoides. On rencontre souvent des gobelours
en compagnie de leurs cousins hobgobelins ou gobelins.
Les gobelours asservissent généralement les gobelins qu'ils
rencontrent. IIs forcent les hobgobelins a leur donner or et
nourriture en échange de leur aide en tant qu'éclaireurs et
combattants d’élite. Méme lorsqu'ils sont récompensés, les
gobelours sont au mieux des alliés peu fiables, mais gobelins
comme hobgobelins connaissent la valeur de leur force brute,
quelle que soit la part de ressources qu'ils s'arrogent.

Des fideles de Hruggek. Les gobelours vouent un
culte a Hruggek, un dieu inférieur qui vit sur le plan de
I'’Achéron. En I'absence de leurs cousins gobelinoides, les
gobelours se rassemblent en groupes de combat plus ou
moins autonomes avec, a leur téte, le plus féroce de leurs
membres. D'aprés eux, leur esprit a une chance de se battre aux
cotés de Hruggek lorsque la mort les emporte. Ils tentent ainsi
de prouver leur valeur en abattant le plus d'ennemis possible.

Des adeptes de 'embuscade vénaux. Malgré leur carrure
intimidante, les gobelours sont capables d'une discrétion
surprenante. [Is préférent tendre des embuscades et fuir s'ils
sont dépassés. Ce sont des mercenaires fiables tant qu'on les
satisfait en termes de trésors, de nourriture et de breuvages,

mais un gobelours oublie toute alliance quand sa vie est en jeu.

Un groupe de gobelours n’hésite pas 4 abandonner un blessé
pour que les autres puissent s'échapper. Le gobelours laissé
pour compte pourrait aider les poursuivants a traquer ses
anciens compagnons s'ils lui laissent la vie sauve.

GOBELOURS

Humanoide (gobelinoide) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 16 (armure de peau, bouclier)
Points de vie 27 (5d8 + 5)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
15(+2) 14 (+2) 13 (+7) 8 (-1) 11 (+0) 9 (-1)

Compétences Discrétion +6, Survie +2

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langues commun, gobelin

Dangerosité 1 (200 PX)

Attaque surprise. Si le gobelours surprend une créature et réussit
une attaque contre elle lors du premier round de combat, cette
attaque inflige 7 (2d6) dégéats supplémentaires a la cible.

Brutal. Une arme de corps a corps inflige un dé de dégits
supplémentaire quand le gobelours touche son ennemi avec elle
(déja inclus dans I'attaque).

ACTIONS

Dangerosité 3 (700 PX)

Javeline. Attaque d’arme au corps a corps ou a distance : +4 pour

toucher, allonge 1,50 m ou portée 9/36 m, une cible. Touché : 9

(2d6+2) dégats perforants au corps a corps ou 5 (1d6+2) dégats
perforants a distance.

Morgenstern. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d8+2) dégats perforants.

allonge 1,50 m, une cible. Touché : 12 (2d8+3) dégits perforants.

CHEF GOBELOURS

Humanoide (gobelinoide) de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 17 (chemise de mailles, bouclier)
Points de vie 65 (10d8 + 20)
Vitesse 9 m
CHA
11 (+0)

FOR
17 (+3)

DEX
14 (+2)

CON INT
14(+2) 11 (+0)

SAG
12 (+1)

Compétences Discrétion +6, Intimidation +2, Survie +3
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11
Langues commun, gobelin

Attaque surprise. Si le gobelours surprend une créature et réussit

une attaque contre elle lors du premier round de combat, cette
attaque inflige 7 (2d6) dégats supplémentaires a la cible.

Brutal. Une arme de corps a corps inflige un dé de dégits
supplémentaire quand le gobelours touche son ennemi avec elle
(déja inclus dans I'attaque).

Ceeur de Hruggek. Le gobelours est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les états charmé, empoisonné, étourdi, paralysé
et terrorisé, ainsi que contre les effets qui forcent le sommeil.

ACTIONS

Attaques multiples. Le gobelours effectue deux attaques au
corps a corps.

Javeline. Attaque d’arme au corps a corps ou a distance : +5 pour
toucher, allonge 1,50 m ou portée 9/36 m, une cible. Touché : 10
(2d6+3) dégats perforants au corps a corps ou 6 (1d6+3) dégits
perforants a distance.

Morgenstern. Attaque d'arme au corps a corps : +5 pour toucher,
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GOLEMS

Les golems sont créés a partir de matériaux simples (de
l'argile, de la chair et des os, du fer ou de la pierre), mais ils
bénéficient d’'une puissance et d’'une résistance stupéfiantes.
Un golem n’a aucune ambition, n’a pas besoin de se nourrir,
est insensible a la douleur et ne ressent aucun remords. C'est
un mastodonte qu’on ne peut arréter et qui obéit loyalement
aux ordres de son créateur, que ce soit pour protéger ou

pour attaquer.

11 faut étre en possession d'un manuel des golems
(voir le Dungeon Master’s Guide) pour créer un golem.
Les illustrations et les instructions exhaustives du
manuel décrivent le processus de création d’un type
particulier de golem.

Un esprit élémentaire sous forme matérielle. La
construction d’'un golem commence par le fagonnage de son
corps, ce qui demande une grande maitrise de la sculpture,
de la taille de la pierre, de la forge ou de la chirurgie. Parfois,
le créateur d’'un golem est un maitre dans ce domaine, mais
souvent, un individu qui souhaite créer une telle créature doit
embaucher des maitres-artisans pour faire le travail a sa place.

Apres avoir construit le corps a partir d’argile, de chair, de
fer ou de pierre, le créateur du golem lui confére un esprit
originaire du plan élémentaire de la terre. Cette minuscule
étincelle de vie n'a aucun souvenir, aucune personnalité et
aucune histoire. C'est une simple impulsion de mouvement et
d’obéissance. Ce processus lie 'esprit au corps artificiel et le
soumet a la volonté du créateur du golem.

Des gardiens éternels. Les golems peuvent protéger des
sites sacrés, des tombes et des salles aux trésors, longtemps
apres le déces de leur créateur. Ils peuvent accomplir les
tdches qu'on leur a désignées pour 'éternité en ignorant les
dégats physiques et la plupart des sorts, a 'exception des
plus puissants.

On peut créer un golem en méme temps qu’'une amulette ou
un autre objet spécial qui permet a son détenteur de contréler
la créature. Un nouveau maitre peut donc, grice a ces objets,
prendre le contrdle de golems dont le créateur d'origine est
mort depuis longtemps.

Obéissance aveugle. Quand son créateur ou son
propriétaire est a proximité pour le commander, le golem
accomplit parfaitement sa mission. Si un golem n’a regu
aucune instruction ou s'il est diminué, il fait son possible pour
suivre les derniers ordres donnés. Il peut réagir violemment
ou rester immobile sans rien faire s'il se retrouve dans
I'impossibilité de suivre ces ordres. Un golem a quil'on a
donné deux ordres contradictoires obéit parfois au deux
par alternance.

TUn golem ne réfléchit pas et n’agit pas de son propre chef.
Méme s'il comprend parfaitement les ordres qu’on lui donne, il
ne saisit pas toutes les subtilités du langage et il est impossible
de le raisonner ou de le tromper en lui parlant.

De nature artificielle. Un golem ne respire pas, ne mange
pas, ne boit pas et ne dort pas.

GOLEM D’ARGILE ILEy,

Sculpté dans l'argile, ce gros golem dépasse de la téte et des
épaules la plupart des créatures de taille humaine. Il a forme
humaine, mais il est mal proportionné.

Les prétres trés croyants confient souvent des tiches
divines aux golems d'argile. Toutefois, 'argile est une
matiére fragile qui peine a contenir une force de vie. Sile
golem est endommagé, 'esprit élémentaire a l'intérieur peut
s'échapper. Le cas échéant, le golem devient fou furieux
et saccage tout autour de lui jusqu'a ce qu'il soit détruit ou
completement réparé.

GOLEMS

GOLEM DE CHAIR

Un golem de chair est un sinistre assortiment d'éléments
corporels humanoides cousus et vissés ensemble pour donner
forme 4 une brute musclée et incroyablement forte. Son
cerveau lui octroie une sorte de bon sens, mais sa capacité de
réflexion n'est guére plus évoluée que celle d'un jeune enfant.
Le tissu musculaire du golem réagit a la puissance de la
foudre qui revigore sa vitalité et sa force. Plusieurs puissants
enchantements protegent 'épiderme du golem. Ils dévient les
sorts et la plupart des coups, sauf ceux assénés par les armes
les plus puissantes.

Un golem de chair marche comme s'il était victime
de raideurs articulaires et comme s'il ne contrdlait pas
parfaitement son corps. Sa chair morte n’est pas le réceptacle
idéal pour un esprit élémentaire qui hurle parfois de facon
incohérente pour évacuer son indignation. Si I'esprit échappe a
la volonté de son créateur, le golem devient fou furieux jusqu’a
ce qu'il se calme ou jusqu’'a ce que son corps de chair soit
détruit ou complétement soigné.

GOLEM DE FER

Cetimposant et massif géant forgé dans de lourds métaux

est le plus puissant des golems. Un golem de fer peut avoir
n'importe quelle forme, mais la plupart sont fagonnés de fagon
a ressembler 2 de gigantesques armures. Il peut détruire une
créature d'un seul coup de poing et sa démarche cliquetante
fait trembler le sol sous ses pieds. Les golems de fer manient
d’énormes lames, ce qui augmente leur allonge, et tous peuvent
cracher des nuages de poison mortel.

Lorsque le créateur forge le corps du golem de fer, il ajoute
des teintures et des mixtures rares. Les autres golems ont
des faiblesses inhérentes aux matériaux dont ils sont faits
ou a la puissance de I'esprit élémentaire qu'ils contiennent,
mais les golems de fer sont congus pour étre pratiquement
invulnérables. Leur corps de fer emprisonne I'esprit qui
les dirige et seules les armes magiques ou la solidité de
l'adamantium peuvent en venir a bout.

GOLEM DE PIERRE

La forme et I'allure des golems de pierre sont extrémement
variées. IIs sont taillés et ciselés dans la pierre pour
ressembler a d'impressionnanteset grandes statues. La
plupart ont des traits humanoides, mais ils peuvent revétir
n'importe quelle forme, en fonction de I'imagination de leur
sculpteur. Les vieux golems de pierre que I'on rencontre
dans des tombes scellées ou qui flanquent les portes de cités
oubliées ont parfois la forme d’animaux géants.

Comme les autres golems, ceux de pierre sont insensibles
a la plupart des sorts et aux coups infligés avec des armes
ordinaires. Les créatures qui combattent un golem de pierre
ont parfois I'impression que le temps s’écoule au ralenti,
presque comme s'ils étaient eux-mémes faits de pierre.
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" GOLEM D’ARGILE

~ Créature artificielle de Grande taille, non-alignée

Classe d’armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 133 (14d10 + 56)
Vitesse 6 m

FOR DEX CON INT SAG CH;\
20 (+5)  9(-1) 18 (+4) 3 (-4) 8 (-1) 1(-5)

Immunité contre les dégats d’acide, de poison, psychiques ;
contondants, perforants et tranchants infligés par des attaques
non magiques qui ne sont pas issues d’armes en adamantium

Immunité contre les états charmé, empoisonné, épuisé, paralysé,
pétrifié et terrorisé

Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 9

Langues comprend les langues de son créateur, mais ne
peut pas parler

Dangerosité 9 (5000 PX)

Absorption de I'acide. Chaque fois que le golem devrait subir des
dégats d’acide, ceux-ci ne lui sont pas infligés et il récupére, a la
place, un nombre de points de vie égal aux dégits d’acide qu'il
aurait da subir.

Armes magiques. Les attaques d’arme du golem sont magiques.

Forme immuable. Le golem est immunisé contre les sorts et effets
susceptibles d’alterer sa forme.

TP R R PR T e T s o

Fou furieux. Chaque fois que

le golem commence son tour avec
60 points de vie ou moins, lancez un d6. Sur un résultat de 6, le
golem devient fou furieux. A chacun de ses tours tant qu’il est
dans cet état, le golem attaque la créature la plus proche de lui
dans son champ de vision. S'il n’y a aucune créature suffisamment
proche pour le rejoindre et I'attaquer, le golem attaque un objet,
de préférence plus petit que lui. Une fois fou furieux, le golem le
reste a moins qu'il ne soit détruit ou qu'il récupére la totalité de
ses points de vie.

Résistance a la magie. Le golem est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Attaques muitiples. Le golem effectue deux attaques de coup.

Coup. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 16 (2d10+5) dégats contondants. Si

la cible est une créature, elle doit réussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 15 pour ne pas voir son total maximum de points
de vie réduit d’'un montant égal aux dégats subis. La cible meurt
si cette attaque réduit son total maximum de points de vie a 0.

La réduction persiste tant qu’elle n’est pas éliminée grace au sort
restauration supérieure ou a une magie similaire.

Hate (Recharge 5-6). Jusqu'a la fin de son prochain tour, le golem
bénéficie par magie d'un bonus de +2 a sa CA, il est avantagé lors
des jets de sauvegarde de Dextérité et il peut utiliser son attaque
de coup par une action bonus.
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GOLEM DE CHAIR

Créature artificielle de taille Moyenne, Neutre

| Classe d’armure 9
Points de vie 93 (11d8 + 44)
| Vitesse9m

FOR DEX CON INT SAG CHA
19 (+4) 9(-1) 18(+4) 6(-2) 10(+0) 5(-3)

Immunité contre les dégats de foudre, de poison ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non-magiques
qui ne sont pas issues d’armes en adamantium

Immunité contre les états charmé, empoisonné, épuisé, paralysé,

. pétrifié et terrorisé

| Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10

Langues comprend les langues de son créateur mais ne
peut pas parler

Dangerosité 5 (1800 PX)

Absorption de la foudre. Chaque fois que le golem devrait subir des
dégats de foudre, ceux-ci ne lui sont pas infligés et il récupére, ala
place, un nombre de points de vie égal aux dégats de foudre qu'il
aurait da subir.

Armes magiques. Les attaques d’arme du golem sont magiques.

- Aversion du feu. Si le golem subit des dégats de feu, il est
désavantagé lors des jets d’attaque et des tests de caractéristique
jusqu'a la fin de son prochain tour.

Forme immuable. Le golem est immunisé contre les sorts et effets
susceptibles d’altérer sa forme.

Fou furieux. Chaque fois que le golem débute son tour avec 40
points de vie ou moins, lancez un d6. Sur un résultat de 6, le golem
devient fou furieux. A chacun de ses tours tant qu'il est dans cet
état, le golem attaque la créature la plus proche de lui dans son
champ de vision. S'il n’y a aucune créature suffisamment proche
pour la rejoindre et I'attaquer, le golem attaque un objet, de
préférence plus petit que lui. Une fois fou furieux, il le reste 8 moins
qu’il ne soit détruit ou qu’il récupére la totalité de ses points de vie.
Le créateur du golem, s'il se trouve a 18 métres ou moins de
sa créature folle furieuse, peut tenter de le calmer en s’adressant
a lui d’une voix ferme et autoritaire. Le golem doit entendre son
créateur. Ce dernier doit effectuer une action pour tenter un test de
Charisme (Persuasion) DD 15. S'il le réussit, le golem se calme. Si
le golem subit a nouveau des dégats alors qu’il lui reste 40 points
de vie ou moins, il peut de nouveau devenir fou furieux.

Résistance a la magie. Le golem est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

AcCTIONS

Attaques multiples. Le golem effectue deux attaques de coup?

- Coup. Attaque d'arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 13 (2d8+4) dégats contondants.
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GOLEM DE FER

Créature artificielle de Grande taille, non-alignée

(GOLEM DE PIERRE
Classe d’armure 20 (armure naturelle) Créature artificielle de Grande taille, non-alignée

Points de vie 210 (20d10 + 100)
Vitesse 9 m

| Classe d’armure 17 (armure naturelle)

Points de vie 178 (17d10 + 85)
FOR DEX CON INT SAG CHA Vitesse 9 m

24 (+7) 9(-1) 205 3(-4) 11 (0) 1(-5)

FOR DEX CON INT SAG CHA

Immunité contre les dégits de feu, de poison, psychiques ; 22 (+6) 9 (-1) 20 (+5) 3 (-4) 11 (+0) 1 (-5)
contondants, perforants et tranchants infligés par des attaques
non magiques qui ne sont pas issues d’armes en adamantium

Immunité contre les états charmé, empoisonné, épuisé, paralysé,
pétrifié et terrorisé

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 10

Langues comprend les langues de son créateur, mais ne
peut pas parler

Dangerosité 16 (15000 PX)

Immunité contre les dégats de poison, psychiques ; contondants,
perforants et tranchants infligés par des attaques non magiques
qui ne sont pas issues d’armes en adamantium

Immunité contre les états charmé, empoisonné, épuisé, paralysé,
pétrifié et terrorisé

Sens vision dans le noir 36 m, Perception passive 10

. Langues comprend les langues de son créateur, mais ne
peut pas parler

Dangerosité 10 (5900 PX)

Absorption du feu. Chaque fois que le golem devrait subir des
dégats de feu, ceux-ci ne lui sont pas infligés et il récupére, a la
place, un nombre de points de vie égal aux dégats de feu qu'il
aurait da subir.

Armes magiques. Les attaques d’arme du golem sont magiques.

Forme immuable. Le golem est immunisé contre les sorts et effets

Armes magiques. Les attaques d'arme du golem sont magiques. susceptibles d’altérer sa forme.

Forme immuable. Le golem est immunisé contre les sorts et effets

Résistance a la magie. Le golem est avantagé lors des jets de
susceptibles d’altérer sa forme.

sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

Résistance a la magie. Le golem est avantagé lors des jets de
sauvegarde contre les sorts et autres effets magiques.

ACTIONS

Attaques multiples. Le golem effectue deux attaques de coup.

ACTIONS

Coup. Attaque d'arme au corps a corps : +10 pour toucher, allonge
Attaques multiples. Le golem effectue deux attaques au corps a corps. 1,50 m, une cible. Touché : 19 (3d8+6) dégats contondants.

Coup. Attaque d'arme au corps d corps : +13 pour toucher, allonge

Lenteur (Recharge 5-6). Le golem vise une ou plusieurs créatures
1,50 m, une cible. Touché : 20 (3d8+7) dégats contondants.

situées dans son champ de vision 4 3 métres ou moins de lui. Les

Epée. Attague d'arme au corps & corps : +13 pour toucher, allonge cibles doivent effectuer un jet de sauvegarde de Sagesse DD 17

3 m, une cible. Touché : 23 (3d10+7) dégits tranchants. contre cette magie. Une cible qui rate son jet de sauvegarde ne
peut plus effectuer de réactions, sa vitesse est réduite de moitié et

Souffle empoisonné (Recharge 6). Le golem souffle du gaz elle ne peut pas effectuer plus d’une attague lors de son tour. De

empoisonné dans un céne de 4,50 métres. Les créatures dans plus, la cible peut effectuer soit une action, soit une action bonus

cette zone doivent effectuer un jet de sauvegarde de Constitution lors de son tour, mais pas les deux. Ces effets durent 1 minute. La

DD 19. Celles qui échouent subissent 45 (10d8) dégats de poison, cible peut retenter le jet de sauvegarde a la fin de chacun de ses

les autres la moitié seulement. tours et met fin a |'effet dont elle est victime en cas de réussite. _
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GORGONE

Créature monstrueuse de Grande taille, non-alignée

Classe d’armure 19 (armure naturelle)
Points de vie 114 (12d10 + 48)
Vitesse 12 m

| FOR DEX  CON INT SAG CHA
| 20(+5) T (#0) 18(+4) 2(-4) 12(+1) 7(-2)

. Compétence Perception +4
. Immunité contre I'édat pétrifié
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 14
- Langue —
| | Dangerosité 5 (1800 PX)

Charge écrasante. Si la gorgone se déplace en ligne droite sur une

* distance minimale de 6 métres vers une créature contre laquelle elle
réussit ensuite une attaque de coup de corne lors du méme tour,
cette créature doit réussir un jet de sauvegarde de Force DD 16

- pour ne pas étre jetée a terre. Si la cible est a terre, la gorgone peut
effectuer contre elle une attaque de sabots par une action bonus.

ACTIONS

. Coup de corne. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher,
allonge 1,50 m, une cible. Touché : 18 (2d12+5) dégéts perforants.

- Sabots. Attaque d’arme au corps a corps : +8 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 16 (2d10+5) dégats contondants.

Souffle pétrifiant (Recharge 5-6). La gorgone souffle un gaz
pétrifiant dans un cone de 9 métres. Les créatures situées dans
cette zone doivent effectuer un jet de sauvegarde de Constitution
DD 13. Une cible qui rate son jet de sauvegarde commence a

se transformer en pierre et elle est entravée. Une cible entravée
doit retenter le jet de sauvegarde i la fin de son prochain tour.

En cas de réussite, 'effet dont elle est victime prend fin. En cas
d’échec, elle est pétrifiée 2 moins qu’on ne la libére gréce au sort
restauration supérieure ou a une magie similaire.

R R T e N

LT =

GORGONE

Parmi les créatures qui ont rencontré une gorgone, rares sont
celles qui ont survécu a cette créature au corps couvert de plaques
de métal et aux naseaux d’'oit sortent des nuages de vapeur verte.

Une structure terrifiante. La couleur des plaques d'une
gorgone va du noir métallisé a I'argent étincelant, mais cette
armure naturelle n’entrave en aucun cas ses mouvements et
sa mobilité. L'huile que sécréte son corps lubrifie 'armure.
La rouille se répand, comme un champignon ou la gale, sur le
corps d’'une gorgone malade ou inactive. Quand une gorgone
rouillée se déplace, ses plaques grincent en frottant les unes
contre les autres.

Un prédateur monstrueux. Quand une gorgone repére
une proie potentielle, elle charge en produisant un horrible
crissement métallique. Lors de la percussion, elle pulvérise
I'ennemi et le projette au sol, puis le piétine a mort de ses
impitoyables sabots. Confrontée a plusieurs adversaires,
la gorgone souffle une vapeur mortelle qui pétrifie les
créatures en contact avec elle. Quand elle a faim, elle réduit
sa proie pétrifiée en gravats, puis broie ces gravats entre ses
puissantes dents pour en faire une poudre nourrissante. Le
réseau enchevétré de pistes piétinées et de sentier aux arbres
déracinés qui entoure la taniéere d'une gorgone est semé de
gravats, vestiges d'adversaires qu'elle n'a pas encore mangés.
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GOULES

Les goules rédent la nuit en meutes, poussées par une faim
insatiable de chair humanoide.

Dévoreurs de chair. Comme des vers ou des coléoptéres
charognards, les goules prospérent dans les endroits oit
régnent la décrépitude et la mort. Une goule hante les
endroits ol elle peut se goinfrer de chair morte et d'organes
en décomposition. Quand elle ne peut pas se repaitre de
cadavres, elle chasse des créatures vivantes et tente de les tuer
pour les dévorer. Méme si les cadavres qu’elles dévorent ne
les nourrissent pas vraiment, les goules sont accablées d'une
faim insatiable qui les pousse a se sustenter de cette facon. La
chair de mort-vivant d’'une goule ne pourrit plus et ce monstre
peut survivre éternellement dans une crypte ou une tombe
sSans Se Nourrir.

Des origines abyssales. Les premiéres goules sont
apparues dans les Abysses. Doresain, la premiére d’entre elles,
était un elfe adorateur d’Orcus. Aprées s'étre retourné contre
son peuple, il s’est gorgé de chair humanoide pour honorer
le prince démon de la Non-Vie. Pour le récompenser de ses
services, Orcus l'a transformé et a fait de lui la premiere des
goules. Doresain a fidelement servi Orcus dans les Abysses
en créant des goules a partir des autres serviteurs du seigneur
démon jusqu’a I'invasion de Yeenoghu, le Seigneur gnoll
démoniaque, qui s'est emparé du domaine abyssal de la goule.
Orcus n'est pas intervenu pour le soutenir et Doresain a alors
imploré les dieux elfiques pour qu'ils lui viennent en aide. Ils
ont eu pitié de lui et 'ont aidé 4 échapper 4 une destruction
certaine. Voila pourquoi les elfes sont depuis immunisés
contre le contact paralysant des goules.

Les blémes. Orcus injecte parfois davantage d'énergie
abyssale dans une goule pour en faire une bléme. La ot les
goules ne sont guére plus que des bétes sauvages, les blémes
sont rusées et peuvent convaincre une meute de goules
de leur obéir.
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GOULE

Mort-vivant de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 12
Points de vie 22 (5d8)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
1BH+1)  15@H=2) 10 (+0) 7(-2) 10(0) 6(-2

! Immunité contre les dégéts de poison

Immunité contre les états charmé, empoisonné et épuisé
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue commun

Dangerosité 1 (200 PX)

ACTIONS

BLEME

Mort-vivant de taille Moyenne, Chaotique Mauvais

Classe d’armure 13
Points de vie 36 (8d8)

Vitesse 9 m
FOR DEX CON INT SAG CHA
16 (+3) 17@H=3) 10(#0) 11 (+0) 10(+0) 38(-1)

Résistances aux dégits nécrotiques

Immunité contre les dégits de poison

Immunité contre les états charmé, empoisonné et épuisé
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 10
Langue commun

Dangerosité 2 (450 PX)

Meépris du renvoi. La bléme et toutes les goules situées a 9 métres
ou moins d’elle sont avantagées lors des jets de sauvegarde contre
les effets qui renvoient les morts-vivants.

Puanteur. Les créatures qui commencent leur tour a 1,50 métre

ou moins de la bléme doiventréussir un jet de sauvegarde de
Constitution DD 10 pour ne pas étre empoisonnées jusqu'au début de
leur prochaintour. Les créatures qui ont réussi leur jet de sauvegarde
sont immunisées contre la puanteur de la bléme pendant 24 heures.

ACTIONS

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +2 pour toucher, allonge

- 1,50 m, une créature. Touché : 9 (2d6+2) dégats perforants.

Griffes. Attaque d’'arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 7 (2d4+2) dégats tranchants. Si la
cible est une créature autre qu'un mort-vivant ou un elfe, elle doit
réussir un jet de sauvegarde de Constitution DD 10 pour ne pas
étre paralysée pendant 1 minute. La cible peut retenter le jet de

- sauvegarde a la fin de chacun de ses tours et met fin a I'effet dont

| elle est victime en cas de réussite.

Morsure. Attaque d’arme au corps a corps : +3 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touché : 12 (2d8+3) dégats perforants.

Griffes. Attaque d’arme au corps a corps : +5 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 10 (2d6+3) dégats tranchants. Si la cible
est une créature autre qu'un mort-vivant, elle doit réussir un jet

de sauvegarde de Constitution DD 10 pour ne pas étre paralysée
pendant 1 minute. La cible peut retenter le jet de sauvegarde a la
fin de chacun de ses tours et met fin al’effet dontelle est victime
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en cas de réussite.
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« N@TRE INTREPIDE ROUBLARDE A, RIMPE
JUSQU'AU SOMMET DU PUITS POUR Y ATTACHER
UNE CORDE. NOUS AVONS ENTENDU UN CRI DE
SURPRISE, PUIS LA CORDE E5T tomsEE. Nous
N'AVONS JAMAIS REVU NOTRE AMIE. %
—RAPPORT O'UN AVENTURIER A PROPOS DE
UATTAQUE D'UN GRELL A KHYBER, PUBLIE DANS
Les CHRONIQUES DE KORRANBERG

GRELL

Un grell ressemble a un cerveau flottant et bulbeux avec un
large bec pointu. Ses dix longs tentacules se composent de
plusieurs centaines de muscles en forme d’anneau recouverts
d’une robuste peau fibreuse. Des barbelures aiguisées ornent
I'extrémité de chaque tentacule et peuvent inoculer un poison
paralysant. Le grell peut partiellement rétracter ses barbelures
dans ses tentacules pour agripper ou manipuler les objets qu'il
ne veut pas perforer ou abimer.

Les grells n'ont pas d’yeux et flottent comme s’ils
bénéficiaient des effets d'une magie de lévitation. Leur
perception auditive est tres aiguisée et leur peau est sensible

GRELL

Y
T

aux vibrations et aux champs électriques, ce qui leur permet
de détecter la présence de créatures et d’'objets dans leurs
environs immédiats. Leur capacité 2 manipuler I'électricité
pour percevoir leurs alentours et se déplacer leur permet
également d’absorber la foudre sans se blesser.

Les grells sont des créatures solitaires par nature, mais ils
se rassemblent parfois en petits groupes appelés assemblées.

Des assaillants volants embusqués. Un grell préfere tendre
des embuscades aux créatures solitaires ou aux retardataires
en volant silencieusement pres du plafond d'un passage ou
d’une cavernejusqu'au moment oli une cible convenable passe
en dessous. Il descend alors a grande vitesse et enveloppe sa
proie de ses tentacules. Il retourne ensuite en flottant dans son
antre avec la créature paralysée dans ses tentacules.

Dévoreurs extra-terrestres. Les grells sont des
prédateurs extra-terrestres qui classent les créatures en trois
catégories : mangeables, immangeables et gros mangeurs
(les rares créatures qui peuvent s’attaquer a un grell). Les
grells n’hésitent pas a attaquer les créatures de la catégorie
mangeables, y compris les humanoides. Ils préférent éviter
les créatures imposantes qu'ils risquent de ne pas pouvoir
soulever avec leurs tentacules.

Un grell permet parfois 4 des aventuriers de faire la guerre
aux autres habitants monstrueux du donjon dans lequel il
réside, en restant a I'écart pendant qu'ils éliminent les menaces
plus importantes et en attendant le bon moment pour passer
lui-méme a l'attaque.

GRELL

Créature monstrueuse de taille Moyenne, Neutre Mauvaise

Classe d'armure 12
Points de vie 55 (10d8 + 10)
Vitesse 3 m, vol 9 m (vol stationnaire)

FOR DEX
15 (+2) 14 (+2)

CON INT  SAG
1B) 12(#H) 11 (+0)

CHA
9 (-1)

Compétences Discrétion +6, Perception +4

Immunité contre les dégits de foudre

Immunité contre les états a terre et aveuglé

Sens vision aveugle 18 m (aveugle au-dela de cette distance),
Perception passive 14

Langue grell

Dangerosité 3 (700 PX)

ACTIONS

Attagues multiples. Le grell effectue deux attaques : une avec ses
tentacules et une avec son bec.

Tentacules. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,

' allonge 3 m, une créature. Touché : 7 (1d10+2) dégits perforants,
et la cible doit réussir un jet de sauvegarde de Constitution
DD 11 pour ne pas étre empoisonnée pendant 1 minute. La cible
empoisonnée est paralysée et peut retenter le jet de sauvegarde 2 la
fin de chacun de ses tours. Elle met fin a I'effet en cas de réussite.

La cible est également agrippée (évasion DD 15). Si elle est de

taille Moyenne ou plus petite, elle est également entravée jusqu'au
terme de I'empoignade. Tant que le grell empoigne la cible, il est
avantagé lors des jets d’attaque effectués contre elle et il ne peut
plus utiliser cette attaque contre d'autres cibles. Quand le grell se
déplace, I'éventuelle cible de taille Moyenne ou plus petite qu'il
empoigne se déplace avec lui. £

Bec. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une créature. Touche : 7 (2d4+2) dégats perforants.
== —————————r

= — o Y




= e s s _:_—‘:__—_ A i e —
GRrICK
Créature monstrueuse de taille Moyenne, Neutre
Classe d’armure 14 (armure naturelle)
Points de vie 27 (6d8)
. Vitesse 9 m, escalade 9 m
|
|
. FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 3(-4) 14 (+2) 5(3)

Résistance aux dégats contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques
Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 12
Langue —
| Dangerosité 2 (450 PX)

Camouflage dans la rocaille. Le grick est avantagé lors des tests
de Dextérité (Discrétion) effectués pour se cacher dans des
environnements rocailleux.

ACTIONS

. Attaques multiples. Le grick effectue une attaque avec ses
| tentacules. Si cette attaque touche, il peut effectuer une attaque de
bec contre la méme cible.

! Tentacules. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher,
' allonge 1,50 m, une cible. Touché : 9 (2d6+2) dégats tranchants.

Bec. Attaque d’arme au corps a corps : +4 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 5 (1d6+2) dégats perforants.
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GRICK DOMINANT

Créature monstrueuse de Grande taille, Neutre

Classe d'armure 18 (armure naturelle)
Points de vie 75 (10d10 + 20)
Vitesse 9 m, escalade 9m

FOR
18 (+4)

DEX
16 (+3)

CON
15 (+2)

INT
4(-3)

SAG
14 (+2)

CHA
9 (-1)

Résistances aux dégats contondants, perforants et tranchants
infligés par des attaques non magiques
. Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 12
Langue —
Dangerosité 7 (2900 PX)

Camouflage dans la rocaille. Le grick est avantagé lors des tests
de Dextérité (Discrétion) effectués pour se cacher dans des
environnements rocailleux.

AcTIONS

Attaques multiples. Le grick effectue deux attaques : une avec sa
queue et une avec ses tentacules. Si son attaque de tentacules
touche, il peut effectuer une attaque de bec contre la méme cible.

Queue. Attaque d’arme au corps d corps : +7 pour toucher, allonge
3 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégats contondants.

Tentacules. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher,
allonge 3 m, une cible. Touché : 22 (4d8+4) dégats tranchants.

Bec. Attaque d’arme au corps a corps : +7 pour toucher, allonge 3 m,
une cible. Touché : 13 (2d8+4) dégats perforants.

=

i

GRICK

Le grick a I'allure de gros ver camoufle sa présence en prenant
la couleur de la roche des grottes et des cavernes dans
lesquelles il chasse. C'est uniquement lorsqu'une proie approche
qu'il se cabre d'un coup, ses quatre tentacules barbelés déployés
pour révéler son bec vorace aux sinistres claquements.

Des prédateurs passifs. Les gricks chassent rarement. Ils
préferent trainer leur masse caoutchouteuse 1a o1 passent
régulierement des créatures, en se tapissant hors de vue au
milieu des débris rocheux, en se faufilant dans des trous et
des fissures, en grimpant sur des corniches ou en s’enroulant
autour de stalactites pour tomber sur les proies peu méfiantes.
Un grick consomme pratiquement tout ce qui se déplace, a
I'exception des autres gricks. Il s'attaque a la proie la plus
proche, l'enserre de ses tentacules une fois vaincue et la traine
a I'écart pour la dévorer en toute tranquillité.

Des vagabonds embusqués. Les gricks restent dansune
méme zone jusqu'au moment ol1 la nourriture vient 2 manquer,
souvent parce que des créatures intelligentes savent qu'ils
sont |2 et empruntent d’autres chemins pour contourner leurs
tanieres. Quand les proies se font rares en Ombreterre, les
gricks remontent a la surface pour chasser en pleine nature,
camouflés dans les arbres ou sur des corniches a flanc de
falaise. Une meute de gricks est souvent menée par un dominant
bien gros et bien gras autour duquel les autres se rassemblent.

Le butin des massacres. Au fil du temps, les gricks
remplissent leurs taniéres des possessions ayant appartenues
aleurs proies intelligentes et les guides aguerris savent préter
attention a ce genre de signesrévélateurs. Les explorateurs de
I'Ombreterre ferment parfois les itinéraires menant a la taniére
de gricks pour les affamer, puis ils récupérent les richesses des
victimes amassées par ces abjectes créatures.




GRIFFON

- Créature monstrueuse de Grande taille, non-alignée

| Classe d’armure 12
| Points de vie 59 (7d10 + 21)
' Vitesse 9 m, vol 24 m

FOR  DEX  CON INT  SAG  CHA
18(+4) 152 16(#3)  2(-4) 1B3E) 8 ()

Compétence Perception +5
| Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 15
' Langue —
| Dangerosité 2 (450 PX)

Vue aiguisée. Le griffon est avantagé lors des tests de Sagesse
| (Perception) basés sur la vue.
AcTiOoNs

Attaques multiples. Le griffon effectue deux attaques : une avec
| son bec et une avec ses griffes.

Bec. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge
1,50 m, une cible. Touché : 8 (1d8+4) dégits perforants.

Criffes. Attaque d’arme au corps a corps : +6 pour toucher, allonge

' 1,50 m, une cible. Touché : 11 (2d6+4) dégits tranchants.
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(GRIFFON

.Les griffons sont de féroces carnivores aviaires avec un

corpsde lion musculeux et latéte, les pattes avant et les ailes
d’un aigle. Quand ils attaquent, ils s’averent aussi rapides et
redoutables que l'aigle, et frappent avec la force et la grace

sauvages du lion.

Friands de chevaux. Les griffons chassent en petites

troupes, en survolant les plaines et les foréts proches de leurs

nids établis a flanc de falaise rocheuse. Les chevaux et les
animaux de troupeau sont leurs proies favorites, méme s'’il leur
arrive de chasser et de tuer des hippogriffes. Lorsqu'il repére
des chevaux, un griffon crie pour prévenir les membres de sa
troupe qui descendent alors rapidement vers leurs proies.

Les gens qui conduisent un troupeau de chevaux ou se
déplacent a cheval craignent le cri pergant du griffon et se
préparent a l'inévitable et sanglant combat qu'il annonce.

Un griffon ignore autant que possible le cavalier d'un cheval,
et un cavalier qui abandonne sa monture, ou un gardien de
troupeau qui accepte la perte d'un cheval ou deux, peut sen
tirer indemne pendant que le griffon s’en prend a ses proies de
prédilection. Mais les cavaliers qui tentent de protéger leurs
montures essuient toute la fureur d’un griffon agressif.

Habitants des hauteurs. Les griffons établissent leurs nids
au sommet de hautes falaises rocheuses. s les construisent
avec des bouts de bois, des feuilles et les os de leurs proies.
Apres avoir délimité leur territoire, ils y restent jusqu’a ce que
la nourriture se raréfie.

Agressifs et territoriaux, les griffons n’hésitent pas a prendre
leur envol pour défendre leurs nids avec acharnement. Ils
déchirent et réduisent en lambeaux les ailes des intrus volants
qui vont alors s'écraser aprés une longue chute tournoyante.
Les créatures qui grimpent vers le nid d'un griffon sent
arrachées de la paroi montagneuse puis dévorées, ou sont
décrochées et précipitées vers la mort.

Montures dressées. Un griffon élevé depuis son éclosion
peut étre dress€ pour servir de monture. Un tel dressage
est toutefois une activité dangereuse qui demande du temps
et de 'argent (surtout a cause des grandes quantités de
nourriture dont la créature a besoin). Les dresseurs aguerris
qui connaissent la férocité légendaire des griffons sont
généralement les seuls capables de dresser ces créatures sans
prendre trop de risques.

Une fois dressé, un griffon est une monture fidéle et féroce.
Il accorde sa confiance éternelle a un seul maitre et peut
sacrifier sa vie pour le protéger. Un tel griffon reste friand de
viande de cheval et un maitre avisé veillera a satisfaire 'appétit
de son griffon avec d’autres proies lorsqu'ils survolent des
régions civilisées.
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GUENAUDES

Les guenaudes incarnent toute la malveillance et la cruauté
du monde. Elles ressemblent a de vieilles mégeéres, mais
ces monstrueuses créatures, dont 'aspect physique refiete
la méchanceté dans leur cceur, n'ont rien en commun avec
les mortels.

Le visage du mal. Anciennes entités originaires de la
Féerie sauvage, les guenaudes sont les chancres du monde
des mortels. De longues meéches de cheveux épars encadrent
leur visage flétri, leur peau tavelée est grélée de verrues
et de grains de beauté, et leurs griffes au bout de leurs
longs doigts squelettiques peuvent trancher les chairs d’'un
simple geste. Leurs vétements rudimentaires sont toujours
crasseux et abimés.

-l |
LES ASSEMBLEES DE GUENAUDES
Quand les guenaudes doivent ceuvrer de concert, elles forment
des assemblées malgré leur nature égoiste. Une assemblée
rassemble des guenaudes de n'importe quel type, toutes sur un
pied d'égalité au sein du groupe. Cependant, chacune continue
de vouloir développer son pouvoir personnel.

Une assemblée comprend trois guenaudes pour que les
éventuelles disputes entre deux d’entre elles puissent trouver
une solution grace a la troisieme. Si plus de trois guenaudes
se rassemblent (c’est parfois le cas lorsque deux assemblées
entrent en conflit), le résultat est généralement chaotique

incantation commune. Quand les trois guenaudes d'une
assemblée se trouvent 2 9 métres les unes des autres, elles
peuvent chacune lancer les sorts suivants issus de la liste
des sorts de magicien, mais elles doivent se partager les
emplacements voués a ces sorts :

Niveau 1 (4 emplacements) : identification, rayon empoisonné

Niveau 2 (3 emplacements) : immobiliser un humanoide,
localiser un objet

Niveau 3 (3 emplacements) : contresort, éclair, malédiction

Niveau 4 (3 emplacements) : assassin imaginaire, métamorphose

Niveau 5 (2 emplacements) : contacter un autre plan, scrutation

Niveau 6 (1 emplacement) : mauvais ceil

Pour lancer ces sorts, chaque guenaude est une lanceuse de
sorts de niveau 12 avec I'Intelligence pour caractéristique
d’incantation. Le DD des jets de sauvegarde contre ces sorts est
de 12 + le modificateur d’Intelligence de la guenaude, et le bonus
d’attaque des sorts est de 4 + le modificateur d’Intelligence de

la guenaude.

il de guenaude. Les guenaudes d’une assemblée peuvent
créer un objet magique appelé il de guenaude et fabriqué a
partir d’un véritable ceil enduit de vernis et souvent serti sur un
pendentif ou sur un autre objet facile a porter. L'ceil de guenaude
est habituellement confié a un séide qui le porte et en prend
soin. Une guenaude de 'assemblée peut effectuer une action
pour voir ce que voit I'eeil de guenaude si les deux se trouvent
sur le méme plan d'existence. Un ceil de guenaude a une CA de
10, 1 point de vie et la vision dans le noir jusqu’a 18 métres. S'il
est détruit, chaque membre de 'assemblée subit 3d10 dégats
psychiques, en plus d’étre aveuglé pendant 24 heures.

Une assemblée de guenaudes ne peut détenir qu’un seul
il de guenaude i la fois et la création d'un nouvel exemplaire
nécessite 'accomplissement d’un rituel de la part des trois
membres de 'assemblée. Le rituel dure 1 heure et les guenaudes
ne peuvent I'accomplir tant qu’elles sont aveuglées. Pendant le
rituel, si les guenaudes effectuent une action autre que celles
consistant a accomplir le rituel, elles doivent tout recommencer
depuis le début.
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Toutes les guenaudes maitrisent des pouvoirs magiques
et certaines savent lancer des sorts. Elles peuvent changer
de forme ou maudire leurs adversaires, et leur arrogance les
pousse a comparer la puissance de leur magie a celle des
dieux qu’elles insultent a la moindre occasion. Les
guenaudes se donnent des noms saugrenus et inquiétants,
tels que Noire Morwen, Peggy Jarret-de-Porc, grand-mere
Petit-Saule, mamie Gratouille, Ethel la Méchante ou tatie
Dent-de-Ver.

Monstrueuse maternité. Les guenaudes se reproduisent
en attrapant et en dévorant des enfants humains. Apres
avoir kidnappé un bébé dans son berceau ou l'avoir arraché
du ventre de sa mere, la guenaude le dévore. Une semaine
plus tard, la guenaude donne naissance a une fille qui parait
humaine jusqu'a ses treize ans. Lors de son treizieme
anniversaire, 'enfant se transforme pour devenir le portrait
craché de sa mere.

Les guenaudes élevent parfois les filles qu'elles enfantent
afin de former une assemblée, mais peuvent aussi rendre
I'enfant & ses parents désespérés et le regarder grandir depuis
les ombres jusqu'au moment de son horrible transformation.

De mystérieuses négociations. Arrogantes a I'extréme,
les guenaudes se considérent comme les plus rusées des
créatures et traitent toutes les autres comme inférieures. 11
arrive pourtant qu'une guenaude négocie avec des mortels tant
que ceux-ci font preuve de la déférence et du respect adéquats.
Au cours de leur longue vie, les guenaudes accumulent
beaucoup de connaissances sur le folklore local, les créatures
des ténebres et la magie, qu’elles négocient volontiers.

Les guenaudes aiment observer les mortels précipiter
leur chute, et il est toujours dangereux de négocier avec
I'une d'elles. Les termes de ces négociations impliquent
généralement de compromettre ses principes moraux ou
d'abandonner quelque chose de cher... de préférence de
maniere a ce que le fruit des négociations amoindrisse ou
annule I'intérét de I'information obtenue en échange.

Odieuses de nature. Les guenaudes apprécient le macabre.
Elles ornent leurs vétements de choses mortes et accentuent
leur apparence macabre en y ajoutant des os, des morceaux de
chair et autres saletés. Elles entretiennent leurs imperfections
et touchent a peine a leurs blessures pour que leur chair
devienne purulente et suintante. Une guenaude trouve
horribles les créatures séduisantes et elle peut « aider » ces
créatures en les métamorphosant ou en les défigurant.

Cet attrait pour les choses perturbantes et désagréables
s'étend a tous les aspects de la vie d’'une guenaude. Une
guenaude peut voler a bord d'un crane de géant magique et
atterrir sur un arbre dont la forme fait penser 4 un gigantesque
corps sans téte. Une autre peut voyager en compagnie d’'une
ménagerie de monstres et d'esclaves en cages et déguisés
par des illusions pour attirer les curieux peu méfiants.

Les guenaudes aiguisent leurs dents a la meule et tissent
leurs vétements avec les intestins de leurs victimes, en se
réjouissant de '’horreur que provoquent leurs actions.

Une sombre sororité. Les guenaudes restent en contact
entre elles et s’échangent des informations. Ainsi, il est
probable que toutes les guenaudes se connaissent les unes
les autres. Elles ne s’apprécient pas, mais respectent un
ancien code de conduite. Elles annoncent leur présence avant
de pénétrer dans le territoire d’'une consoeur, lui offrent des
présents lorsqu’elles entrent dans sa demeure et respectent la
parole donnée aux autres guenaudes, tant que celle-ci n’apas
été prononcée les doigts croisés.

Certains humanoides font I'erreur de croire que le code
de conduite des guenaudes s'applique a toutes les créatures.
Confrontée a un tel individu, une guenaude peut s'amuser en
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le menant par le bout du nez pendant un moment avant de lui
enseigner une legon définitive.

De sombres demeures. Les guenaudes vivent dans des
bois sombres et pervertis, dans de lugubres tourbiéres, sur
des littoraux balayés par les tempétes et de sinistres marais. A
terme, le paysage autour de la demeure d'une guenaude se met
a refléter la nocivité de la créature et peut méme attaquer et
tuer les intrus. Les arbres pervertis par l'obscurité agressent
les voyageurs, tandis que les plantes rampantes se faufilent
dans les sous-bois pour agripper et emporter les créatures une
par une. Des brumes & I'odeur nauséabonde empoisonnent
l'air et dissimulent des sables mouvants et des dépressions
dans lesquels s’enfoncent les vagabonds imprudents.

Les guenaudes aquatiques vivent dans de sinistres antres
sous-marins aux eaux polluées ot rodent des merrows et
autres monstres marins.

Toutes les belles choses plongent une guenaude aquatique
dans une colere noire. Confrontée a quelque chose de beau, la
guenaude peut simplement l'attaquer ou I'abimer. Si une belle
chose est également source d’espoir, une guenaude aquatique
fera en sorte qu’elle provoque le désespoir. Si elle inspire le
courage, elle fera en sorte qu'elle provoque la peur.

Aussi affreuses a Iintérieur qu’a Pextérieur. Les
guenaudes aquatiques sont de loin les plus laides de toutes
les guenaudes. Leur peau blafarde est couverte d’écailles
visqueuses, leur chevelure ressemble a des algues qui
enveloppent son corps émacié et ses yeux vitreux ressemblent
a ceux sans vie d'une poupée. Méme si une guenaude
aquatique peut dissimuler sa véritable apparence sous un voile
illusoire, elle est condamnée i cette éternelle laideur physique.
Elle reste laide méme sous son apparence illusoire qui se
révele, au mieux, hagarde.

Assemblées. Une guenaude aquatique qui intégre une
assemblée (voir 'encadré Les assemblées de guenaudes) a un

indice de dangerosité de 4 (1 100 PX).
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! GUENAUDE AQUATIQUE

Fée de taille Moyenne, Chaotique Mauvaise

! Classe d’armure 14 (armure naturelle)
| Points de vie 52 (7d8 + 21)
Vitesse 9 m, nage 12 m

FOR DEX  CON INT  SAG  CHA
16(+3) BE) 16@#3)  12(+1) 12@() 1B @)

. Sens vision dans le noir 18 m, Perception passive 11
© Langues aquatique, commun, géant
Dangerosité 2 (450 XP)

' Amphibie. La guenaude peut respirer a |'air libre et sous I'eau.

| Apparence terrifiante. Les humanoides qui commencent leur
tour 3 9 metres ou moins de la guenaude et qui peuvent voir sa
véritable apparence doivent chacune effectuer un jet de sauvegarde
- de Sagesse DD 11. En cas de jet de sauvegarde raté, la créature est
terrorisée pendant 1 minute. Une créature peut retenter le jet de
sauvegarde 2 la fin de chacun de ses tours (elle est désavantagée
si la guenaude se trouve