Donjon de Naheulbeuk JDR - Guide des monstres pour le MJ
Version 2.2

Une petite description Oes monstres et PNJs pour ceux 0'entre vous qui ont Oes Ooutes. Certains sont conmus,
Oautres moins.. Dans la plupart des cas si vous voulez en savoir plus, vous retrouverez des détails
suppléementaires dans [a rubrigque Bestiaive’ de notre encyclopédie en ligne (http:/ /encyclopedie.nahenlbeuk.com).

Araignée tranchante

Un arachmide de grande taille (comptez denx metres denvergure), qui wewpoisonne pas ses victimes mais tue ses
proies en les frappant avec [e tranchant de ses pattes... Comme tous ses congéneres, elle est particulierement
vulnérable au feu ou a [a glace.

Bétes sauvages

Nous wallons pas entrer dans le détail de tous les animanx sauvages quon peut vencontrer en Terre de Fangh :
sanglier noir, cochon mmtant, licorne, panthere, tigre, auvochs, crocodile géant, vavan, antilope, belette... 1ls ont en
général wn comportement identique : dans le cas des herbivores/ommivores ils ne se battront que s'ils sont fous ou
menacés. Pour ce qui est des prédateurs, ils attaquent quand ils sont en surnombre ou bien quils sont surpris mais
prendront [a fuite dans dautres cas (et oui, mewe les pantheres ne sont pas totalement débiles). Les animanx
sauvages wont pas O'armes, aussi ils ve parent jamais les coups mais se contentent Vesquiver. De cette fagon, ils
ne pewvent véussiv de parade critigue ce qui est un point important. Le cas des attagues critiques est égalewment a
traiter... On peut considérer quun animal e fait pas V'attague critique, on peut aussi décider an cas par cas, mais
il faut eviter dutiliser les tables de coups critiques lorsquelles ne sont pas adaptées. A titre dexemple, une
panthere peut tout a fait vous arracher un bras avec ses griffes (table des avmes tranchantes). Un Auvochs en
vevanche va plutot causer des dégats de types contondants (c'est une grosse béte a cormes..). Mais inversement une
coccinelle berserk ne pourva ni vous arvacher un bras, i vous fracasser le crane..

Blatte géante du Chaos

Une nouvelles race de blattes enwbissantes (blattus cédotis), vraisemblablement nventée par un a[cbimiste peu
scrupulense désivant réussiv son stage de malveillance, est bientot présente sur [a moitié ouest de [a cité de
Waldorg. Nhésitez pas a les tuer violewnment, a coup de barre de fer il le faut, car elles sont terriblement
nuisibles... Elles attaquent a peu prés a vue et se woquent bien detre en surnombre ou pas. Une telle blatte peut
peser jusqua sept kilos et wiesurer cinguante centimetres sans les antennes |

Brebiphant

Voici une vace de wionton géant particulierement hostile, qui est souvent utilise comme montuve par les orgues des
paturages. Le brebipbomt a néanmoins le weme conportement qu'une bete sanvage que[conque, i cela pres
qwétant particulievement gros, il a varement peur meme s'il se trowve seul. 1l attaque en essayant de piétiner ses
aduersaires ou bien en leny donnant de terribles coups Oe tete (on en [es mordant).

Castor Mutant

Une wariété e castor particulierement dangereuse engendvée par evveur lovs dume expérience de Gzor. Cet
animal aime se nourrir des intestins de ses victimes et peut cmcbev de ['acive par [es veux (lacide west pas tres
puissant wmais suffit a endowmager [a plupart des armmres). En dehovs de cela, il a presque le comportement d'un
castor, se reproduit tout seul et prolifere gaillardement si on ne le véduit pas en carpette. On pent donc en trouver
dans [a plupart des forets jousctant un cours dean ou un lac.
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Castor Ninja

Une autre variété de castor. Ceuxc-la sont habiles et vusés, portent une cagoule et se fondent dans la végetation.
1ls combattent au sabre et peuvent lancer des shuriken. ils sont en général entvainés par des elfes maitres darmes
qui wont vien d'autre d faire.

Cellule géante

La cellule géante ne ressemble a vien. Crest une grosse boule qui avance vers quelque chose a digérer, quelque
chose qui se trouverait dans son entourage mmediat (une dizaine de metres). Son absence totale de cervean fait
qwelle wa pas besoin de couvage, elle ignore tout simplement [a peur. Pour attaquey, elle se contente de s'avancer
sur la victime, et si elle réussit une attaque parviendva a digérer une partie de ses chairs et un peu de son
équipement. Tout contact avec une cellule géante cause ainsi des dégats aussi bien au personnage qw'a son armmre
et ses vetewents |

Chapon fanghien

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

Coccinelle berserk

La vobe de [a coccinelle bevserk est identique d celle de [a coccinelle commune rouge a sept pois noirs dont elle est
issue. On e visque cependant pas e les confondre, car avec ses cing centimetres de long, elle est six fois plus
grande. De plus, [a coccinelle bevserk est équipée dune double paire de mandibules : une petite paire, an format
classique, surmontée dune grande paire (un bon centimetre) de véritables lames, plus tranchantes que de [acier.
Les secondes 0écoupent 0es bouts de cbm’r que [es premieres saisissent ensuite et portent d [a boucbe. Les pattes, an
nombre reglementaire de six, sont équipées chacune dune petite griffe qui peut également occasionner quelques
bobos. Petite originalité par vapport a [a coccinelle classique, les glandes situées sous [e ventre sécrétent un [iquide
i la composition proche du suc gastrique. Non seulement ca pue, mais en plus, cest tres acide. La coccinelle
berserk est également gorgée de magie brute, bien utile pour soulever 216 fois le poids de [animal standard avec
une voilure qui ne fait que 36 fois la surface dorigine. Ces particularités wiises a part, on dirait une coccinelle en
beaucoup plus gros. Elle attaque a vue et mord les parties déconvertes. 1 est inmtile dessayer de la combattre, on
peut ['écraser comme wimporte quel insecte mais il faut véussiv une éprenve dadvesse car elle est trés vapide !

Coyote

Un genre de chien sauvage vivant dans les pleines. La plupart ou tewps a woitié pelé, roublard et tout [e temps
affawmé, il wattaque que s'il wa pas le choix ou s'il se trouve en bande. Comme la plupart des animans il ne peut
paver les coups, mais seulement les éviter en essayant Vesquiver. On peut également dire que son haleine est
particulievement pénible.

Chapichapos maléfiques

Ce sont deux petites créatures pumanoides (50 cm de haut), fréve et soenr, équipés darmes tranchantes et de dents
pointues. La fille est habillée de vose, et [e garcon de blew, dans de petits pyjamas, avec de grands chapeavse vonds.
1ls sont cruels et vindicatifs, mais pas trés forts.. En vevanche ils sont tres rapides et agiles. 1ls se chamaillent sans
arvét, parce qwils ne sont jamais d'accord entre euxc sur la facon de tuer les gens. Ils peuvent jeter des shurikens,
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courir partout et utiliser le mobilier pour se cacher, afin de faire durer la scene. 1 ne sont pas vifficile a tuer mais
peuvent blesser gravement des aventuriers wal protégés.

Dantragor Musqué

Les Dantragors ressemblent a de gros dindons quadrupedes de la taille d'un Mammouth wmsqué. Leur téte est
courte, écrasée, avec de grosses oreilles towbantes et une bouche tres large, munie de grosses molaives qui font les
beausc jours de ['avtisanat bavbare (galement utilisées conme ingrédient magique si l'on parvient a en faive de [a
poudre). Ils sont vecouverts dume abomdante fourrure grise qui se fond a werveille dans lenvivonnement
marécagenx et brumenx des plaines de Kwzprtt. Beancoup de ces placides brouteurs sont reconverts de branches
mortes, Oalgues, de détritus et de bone. Conme ils dorment souvent [a bouche ouverte, ils peuvent facilement etve
pris pour une hutte accueillante ou une grotte an sec par les aventuriers épuisés perdus dans les marais. Cela ne
va pas bien entendu sans occasionmer quelques déconvenues, en particulier en cas Véternuement. Mais en dehors
de cela, il wattagueront que si on [eur cherche des noises.

Dragon des cimes

Ce petit dragon se rencontre dans [es forets en genéval. 1l west pas bien méchant wi tres intelligent, mais peut
décider de s'attaquer d des aventuriers ils possedent une quelconque vichesse quil pourrait essayer d'ajouter d
son butin (il gavde en généval des trésors dans un genve de wid quil fabrique en haut dun gros arbre). Pour
combattre, il frappe avec ses griffes et word, mais peut également souffler des flammes de faibles puissance... Les
premiers dégats des flanmes détruiront pen a peu ['armmre et causeront un point de protection perdu pour chaque
attaque réussie, sous réserve d'un test du point de rupture. De cette facon, les veliques et autres armmres
indestructibles ne seron bien sir pas affectées, ainsi que tous les équipements wiétalliques).

Dragon de banlieue

Ce dévivé de Draconis ratoulaga est ainsi appelé car il west pas assez dangerensc pour attaquer les villageois, et
se contente en général de hanter [es abords des hameause pour piquer dans les poubelles ou enlever un canard on
un wouton pour se nourriv. Il ne crache pas de feu et ne dispose pas de powvoirs magiques, ce qui fait qu'il ne peut
attaquer qwavec ses griffes et ses dents, comme wimporte quel gros [ézard (ce qui a tendance a le vendre bougon).
1 est vésistant et occasionne des dégats non négligeables, mais se trouve plutot maladvoit et assez bete, et ainsi
facile a pieger.

Dragon des cavernes

Tout [inverse du dragon de banlieue.. Cette bete énorme et redoutable hante les grottes et les ruines en y
exercant son implacable joug. 1 [ui est tout a fait possible de se rendre dans un village et oy prélever son diner. 1l
existe en fait peu de prédateurs pour cet animal, qui peut se trowver wiis en danger uniquement par des
aventuriers puissants ou, a [a vigueu, une lydve a trois tétes qui voudrait s'approprier son tevritoire. Le dragon
des cavernes est ntelligent et peut parler (télepathiqguement, mais il parle quand-meme), il est vifficile de le berner
et de [e convaincre de faire antre chose que ce quil juge bon. Dune manieve générale, il juge bon de manger les
gens et de s'approprier leuvs trésors. 1l vésiste assez bien aux sortileges, il combat avec son énorme machoire et ses
griffes (0égats tranchants), sa queue (0égats contondants) et son souffle de fen qui est bien plus puissant que celui
ou dragon des cimes. 1l peut ainsi ruiner [armmre Yun adversaire en deux coups et [ui occasionmer ensuite de
graves britluves. Détail a conmaitre : ce dragon ne vole pas, il est par ailleurs assez massif et ne se déplace pas
trés vite.
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Géant d'Altrouille

Un des plus grands parmi les wonstres de la Terre de Fangh. 1ls sont aussi stupides quinmenses (rendant ainsi
justice a ['adage elfique qui dit "plus c'est grand, plus cest con’) et il est tves difficile dren venir a bout. Leu force
prodigieuse [eur permet de combattre avec des troncs d'avbres entiers, causant ainsi des dégats considérables. 1ls
peuvent tuer dun seul coup un aventurier débutant trop impulsif, et si quelquun samuse a courir antour se
décident parfois a utiliser des rochers comme projectiles (ce qui west pas wiienx dans la wesure on on survit
vavement d un écrasement par vocher). Cette créatuve est a éviter pour les aventuriers en debut de carriere, mais
c'est assez simple de fuir dans [a mesure oit [e géant ne court jamais.

Globzoule

Un singe buvenr de sang qu'on rencontre dans cevtaines zoves boisées du nord et du centre de [a Terve de Fangp.
1ls attaguent en généval en bande et ne sont pas tres intelligents. En vaison de [enr hygiene buccale douteuse, les
morsuves ont un grand pourcentage de chances de donmer une infection.

Golem de fer

Pour reprendre wa définition de [encyclomebeuk : "Le golem de fer est ume créature fabriquée a wuoitie
magiquement et a woitié alchimiquement. Et a moitié wécaniquement aussi! En bref clest en grosse partie une
machine, et il fonctionne sur le principe universel suivant : wioi wois.. woi tue ! 1l est inutile Yespérer discuter
avec, mais on peut le pieger puisqwil ne fait qwavancer vers la prochaine victime en se préparant a frapper.
Comme c'est un gros bout de wiétal, il ne peut étre touche avec des armes tranchantes (Vaillenrs, les armes en
question subivont des donmages) et seva difficilement endommage par les autres armes (marteans, masses) car son
armure est trés vobuste. Les sortileges [e touchent wais [armure absovbera les dégats dans une large wesure. Les
aventuriers peuvent utiliser des subterfuges pour coincer le golem, le faive tomber dans un trou ou attacher
pour powvoir s'en debarrasser plus aisément,

Golem de pierre

Une créature qui semble constituée de pierres et de wiinerais bizarrement assemblés, avec de [a vie a ['intérienr.
Cette créature wiagiquement créée est évidemment peu sensible auxc attagues physiques (et les armes sont
souvent bien endommagees), mais se vévele sensible aux attaques de glace, de feu ou de wagie pure, qui altevent sa
matiere prewieve. En version "puissante’, le golem de pierre est également intelligent et [ance des sortileges de [a
Terre... Attention, dans ce cas les hévos doivent véflechiv a dens fois avant de s'y attaquer.

Guerriers maudits

Ce sont de redoutables adversaives. 1ls furent humains il y a longtemps... Puis ils vendivent leur ame a un dieu
chaotique au cours d'innomables rites et devinrent des machines a tuer. Ils sont engoncés dans une avmure qui ne
[aisse filtrer que [enr vegard malveillant. Sous [arwmre, leur corps est contrefait et en partie brile, ecorche et
malodorant. 1ls sont habiles an combat et il vaut wiens tenter de les pieger que de les affronter an corps-a-corps,
ou bien utiliser des sortileges. En gros, ce ne sont pas des enmewtis a prendre d la [égere.

Harpies

Les harpies e la Terve de Fangh sont ainsi formeées : leur buste, leur visage et leurs jambes sont humanoides et
converts en partie de plumes et en partie Vécailles. Le veste pourrait provenir d'un rapace géant. Elles sont ainsi
nmnies de lavges ailes qui lenrs permettent de voler, et elles attaquent lenrs proies en les survolant et en essayant
de les lacérer avec les terribles sevves qui terminent lenrs jawbes. En dehovs de cela elles ne sont pas plus
dangereuses quun ovque un peu costamd, et se trouvent fort depourvmes si elles doivent combattre an sol. Si les
aventuriers endommagent leurs ailes (avec une boule de feu, un cone de glace) elles se retrouvent a pied et leurs
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scores Y'attaque et pavade sevont divisées par deux. Les héros peuvent également lentvainer dans un endroit
confiné ou bas de plafond oir elle ne pourra plus voler faute de place.

Hommes-lézards

O ne sait trop quand ils sont nés, mais ces humanoides squamenx ont gardé une sale réputation. Certains Ventre
enx néanmoins vivent paisiblement dans les marécages et ne cansent de tort a personne. D'autves en vevanche
cboisissent de travailler comme wieycendire, et sont attirés par [a cbaiv fmicbe des aventuriers et le bon gont Oes
semti-hommes. 1ls apprécient [humidite et waiment pas les températures extrémes, se trowvent domc
particulierement vulnérables an feu ou a la glace. Des variétés wmtantes ont été "fabriquées’ par Gzov il y a bien
longtenps, mais on ne peut les trouver qwaux environs de son chatean : ceux-la sont spécialement entraines
pour vésister an [roio.

Hydres a trois tétes

Oubliez ce que wous savez des hydres.. Ce ne sont pas des adversaires a prendre d la légeve, des animanx
[udiques quon se décide a combattre entre [a poire et le fromage. Bn Terve de Fangh, [ydre est un adversaire
absolument redoutable et qui a causé [a perte de nombrenxe aventuriers. 1l faut une véritable armée pour en
venir d bout, ou une équipe particulierement douée et bien protégee. Une partie du corps arvachée a une hydre est
un trophée de combat qui wiérite le plus grand vespect. Ulydre se présente sous [a forme dun grand sauvien doté
de trois longs cous et de trois tetes. Chaque téte est imdépendante et se comporte cowme un wionstre a part,
attaquant [a plupart du tewps par worsure. Le probleme principal vient cependant de [a faculté de [a
végénération de ['ydve. En attaquant son corps, on obtient généralement vien dautve que du découragewent, car
[es blessures se veferment vapidement. 1l faut donc couper les trois tetes dans un délai raisonnable, sachant quune
téte coupée Tepoussera en 20 assauts environ (quarante secondes.. woins d'une winute l). Uanimal ne wourra
quune fois ses trois tétes coupées, ce qui vend lentveprise absolument périllense. Pour couvonmer le tout, elle
résiste bien a la wagie et ses écailles [a protege efficacement des attaques physiques. Les hydres sont comme [es
bmgon [[es vwent dans des uines ou des grottes et entassent méthodiquement des trésors qui ne leur servent a
Fen L'é;gbre ne vole pas, mais elle se déplace plus vite que le dragon des cavernes (et peut vattvaper un howme a
a course).

Kobolds

Les kobolds sont des [utins bizarres.. 1ls sont [aids et tordus, plus petits que les gobelins.. Mais pratiquent [a
magie, ce qui les vend beaucoup plus dangerenx. 1ls parlent la [angue commmne et warretent pas de faire des
commentaives désobligeants, de vaconter des blagues et de lancer des phrases grotesques. Pour ce qui concerne la
magie ils ne [anceront pas de sorts trés élaboves... Ils combattent a [a dague car cest [a seule arme un tant soit peu
efficace qui soit a [eur taille.

Liches

La [iche est en quelque sorte un sorcier fou mort-vivant. Le sorcier qui choisit de se 'lichifier" le fait en genéral
pour accéder d la vie étermelle, ce qui est assez amusant puisque cowme tous les morts-vivants il cesse de
progresser et stagne ainsi pour [éternité (ou jusqua ce qwil soit défait par une troupe de hévos en quéte de gloire).
Clest pourquoi en général les liches sont des sorciers tres puissants car ils choisissent d'acceder a ['immortalité une
fois quiils ont acquis le pouvoir quils vecherchaient. Vous pouvez cependant towber sur des liches de plus on
moins forte puissance, et comme ces créatures lancent des sorts elles peuvent se vévéler tres dangereuses. Notre
"[icbe en baboucbes" (mentionnée dans le Donjon 0e Nabeu“)euk) est une [icbe vatée... Elle ne oispose pas 0Oe
pouvoirs extraordindires mais veste un adversaire a ne pas prendre a la [égeve. 1l w'y a pas de discussion possible
avec ce monstre, les possibilites sont les suivantes : [a fuite ou le combat. On trouve ensuite des [iches plus

Donjon de Naheulbeuk JDR — Guide des monstres pour [e MJ — Page s



impressionantes, ou carrément Oes [liches célebres et malveillantes capables de véduive a néant un groupe
aventuriers debutants vien quwen levant [e petit doigt.

Limon maléfique et glaireux

Encore une cvéature qwon ne peut affronter en combat standard. Le [imon est un genre de slime rampant de
coulenr verte, qui dissout [a chair et les vetements. 1l ne craint pas les avmes car il se veforme fmmediatement
apres un coup. 1l se contente dapprocher du plus proche aventurier et de tendre vers [ui un psendopode de
matiere corrosive, c'est [a toute ['étendue de sa stratégie. Pour le vaincre, il faut donc utiliser [a ruse... O bien des
sortileges conme [e feu, [a glace, [es décharges énergétiques. Un aventurier de base, méme sans pratiquer la magie,
pourra répandre au sol [e contenm d'une bouteille d'huile et incinéver ainsi le slime a mesure quil approche.

Loup-garou

Aussi connus comme "lycanthrope’, il sagit en fait un humain ou dune autre créature humanoide changée en
créature bipede velue et fortement carnivore, dotée de griffes et de dents redoutables. Les loups-garous ont une
faculte de végénévation ultra-vapide qui lewr permet Vignover pratiquement les plaies causées par les armes
classiques : on me peut donc les toucher quavec des armes magiques, des armes en argent ou des sortileges. 1ls sont
vésistants, rapides et puissants, mais heurensement pas tres adroits.

Morshleg a poils longs

Le morshleg a poils longs est un gros animal a fourrure qui vit en troupeans dans les Terves Sauvages. 1l est
veconnaissable a sa longue fourruve marvon clair et a ses deusc longues cormes qui poussent en « V » au bout de
son nez, et donc ['utilite apparait evidente lovsquon y voit empalés des cadavres de gobelins morts. Un morshleg
wesuve enuiron 3m40 an garrot pour deux tonnes, ce qui en fait une bete de taille, que sa mmsculature puissante
et ses canines affitées mettent a ['abris de la plupart des prédatenrs non armeés dune épée Vorpale on Yun Arc
elfique +4. Appaventé anx vhinocéros par la cousine germaine de la sceur de son oncle, [e wovshleg se contente
d'ordinaire O'arpenter les Terres Sauvages, on il cohabite en assez bonne entente avec les Trolls, ce qui west pas [a
moindre des étonnantes particularités de ce monstre. Clest un adversaire redoutable pour les aventuriers qui
croisent son chewtin et qui ne décident pas de faire un détour de plusienrs kilometres pour Iéviter. Ses charges ne
pewvent étre parées, il faut tenter Lesquive car on ne peut pas arreter dens tonnes d ['aide d'une épée.

Nuée de mouches venimeuses

On ne peut combattre une nuée de mouches venimenuses. Elles arrivent en bourdonnant et fondent sur les parties
de pean déconvertes avec [a ferme intention O’y plonger lenrs vostres venimens et de boire le sang des hévos. Un
guerrier en arwmre complete avec gambison et casque de bataille wanra pas grand-chose a craindre, mais un elfe
ou un vanger sobrement vétus se trouveront immediatement harcelés. Crest [a quwon verra ['ngéniosité des héros..
1ls devront fuir dans un prewtier tewps puis trowver un wioyen de s'en débarvasser ou véussir a les semer. Les plus
malins pourront choisir de senvouler intégralement dans une cape on dans ume cowvertuve wiais ca e
veprésentera quun vépit, puisque les mouches attendront patiemment que leur proie soit a nivean disponible pour
[e festin. Pour [es détruire [es sorts aériens sont dévastatenrs ainsi que le feu, [e gel, les brumes empoisonnées.

Ogres

Les ogres sont de grandes créatuves humanoides a ['imtelligence dite "woyenne’, mais quon peut aussi bien qualifier
de demenrés. Ils sont gros, bruteaus, mangent beaucoup et wimporte quoi. Cela dit, ils ne sont pas forcement
méchants, et certains Ventre euxc developpent une certaine forme de sensibilite. 1ls peuvent weme se lier yawitie
avec des gens prétendus "mangeables', et sont capables de comprendre le concept de "copain’ (conme : une personne
qwon e doit pas manger). En combat an corps a corps ils sont waladvoits wais tres dangereuse du fait de lenr
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force et des armes puissantes quils peuvent manier. Conmme beancoup de créatures ils existent en version
"wmtante', d savoir y)[us costanos, p{us {)étes, p[us moches et p[us méchants,

Orques

1ls sont forts et brutansx, peu intelligents et sentent fort des pieds. Laventurier novice apprendra a s'en méfier
car malgré lenr véputation de "chair a épée’ ces adversaives peuvent en laisser quelques-uns en pitens état. Ils
sont bourrins, plus couragens: que les gobelins et wioins enclins a chercher des ruses. Lovque ne prend pas la fuite
au wiilien d'un cowbat, il veste jusqua la fin pour se faire trucider betement. Certains ovques sont plus costauds
que Yautres ([es orques d'élite notamment, les chefs) et il faut wveiller a ne pas les envoyer en grand nowbre. Pour
varier les plaisivs, ne pas hesiter a modifier lenrs caractéristiques en changeant leur matériel : ajout d'un bouclier
(+I PR), arme a Oeuxc mains (0égats + importants, scores AT/PRD 0inminués).

Rats

Quoi de plus festif que [a vermine ? En généval on sren débarvasse facilement. Les rats pestensc sont de gros
vongeurs maladifs et crevant de faim qui s'attaqueront aux aventuriers par paquets de 5 ou 6. Les rats géants
sont a peu pres les méwes en plus gros, il faut donc en envoyer moins. Quant au vats mmtants.. Cenx-la trainent
en généval par deux et sont spécialement entvainés pour le combat. La derniere catégorie concerne les rats
mutants zowbies venimense de lespace en short, et je préfeve ne pas en parler. Si vous voulez vendre ces
créatures plus inquictantes, whesitez pas a géver les nfections : un aventurier mordu devva faire un jet de dé
pour savoir si ses blessures s'infectent (voir le pourcentage dans le tablean des vencontres) et pourva en souffriv
pendant un certain tewps. C'est loccasion de privilégier le travail Yequipe puisque ses camarades devront
trouver un wioyen de le soigner. Le score de parade des ats concerne en fait ['esquive car ils ne disposent pas
d'armes pour parer [es coups.

Serpent constricteur

Une facon différente et ammsante de géver [es combats. Ce gros serpent est assez basique dans son comportement...
1l se dirige wers la proie [a plus proche et tentera de ['enserrer dans ses puissants anneanx. 1l ne pare pas les
coups et se contente de renouveler ses attaques tant qwil est en vie. Si un hévos ne parvient pas a vepousser une
attaque véussie du sevpent, il se retrouve captif des anmeanx et ne pourva plus se battre. 1 tentera donc de se
dégager en véalisant des épreuves e force (ume par assaut). Pour chaque assaut passé dans les anmeans du
serpent, il perdva 3 points de vie. Les équipiers de leur coté pourront tenter de le délivrer (en véalisant a leur tour
une éprenve e force) ou bien de tuer le serpent au visque de blesser leur camarade. On peut ajouter ainsi une
éprenve Yadresse pour chaque coup porté, permettant de voir si le malhenrens captif vecoit en prime un conp
dépée de la part de son weillenr ami.

Tarentule des cavernes

Voici une grosse araignée moche et velue, qui vessewble a une taventule sauf quelle pese envivon cinguante kilos.
O la rencontre dans les cavernes ou les domjons humides et glangues, de préférence quand le temps est assez
chaud. Lovsqu’e{{e arrive a toucher une victime d ['aide de ses cvocbets, elle [ui canse des blessures cruelles mais
inocule dans le meme tewps un poison paralysant de faible puissance... adversaire perdra ainsi une partie de ses
capacités a chaque fois qwil se fait mordve, et devva prendre un antidote on du vepos pour retrouver ['usage
complet de ses membres.

Trogylorks

Voici une variété particuliere dorques des profondenrs, vivant dans les caves ou dans les vecoins oublies des
cavernes. Tls sont plus grands et plus minces que leurs congéneves de surface, avec de gros yeux globuleux et [a
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pean blanche. Néanmoins ce sont des combattants tout aussi efficaces | Et bien sitr, il fant éviter des les combattre
dans [e noir, car eusx y voient trés bien... La [umiere vive peut les aveugler facilewent.
) J P 9

Trolls géants

Ce sont de grandes créatures humanoides a [a pean dure et au mawvais caractere. 1ls ne sont pas trés habiles mais
[enrs coups sont dévastatenrs (conséquence de leur grande force). De plus, ils sont résistants et lenr pean épaisse
forme une armure de qualité moyenne wais qui encaisse souvent une wioitié des dommages. Si on les blesse et
qwon ne les acheve pas tout de suite, ils ont une facheuse tendance a régénérer leurs membres (y compris lenr
téte) et d reveniv au combat aprés quelques heures. On trouve plusienrs versions des trolls, depuis les trolls des
collines jusquan trolls des cavernes, des trolls wmtants et des trolls jongleurs (plus rares).

VYouivre

La Vouivre est difficile a apparenter a quelque créature que ce soit, ce qui vient sans doute d'origines magiques
improbables. Schématiquement, on pourrait [a décrire comme un dragon sans membres antévienrs, avec des ailes
membraneuses, un cou serpentin et une wachoire a faive paliv un troll. Les Vouivves ont apparewment une
croissance continue (en courbe logarithmique mais quand meme) et les plus anciennes penvent dépasser les 30
metres de long de [a tete a [a quene. Un spécimen "moyen’ (si tant est que ca puisse exister) wiesure environs 20
métres Oe [a tete a [a queune. Et, au bout de [a queue, toujours un gros aiguillon suintant de poison... C'est ainsi
qwan corps-a-corps elle frappe densx fois pour chaque assaut : une fois avec ses machoires, et une fois avec sa
quente (un pen comme [es scorpions). La particularité de [a Vouivre est de woir a travers une gewme placée an
bout dune antenne sur son front : [aventurier qui arvive a briser [a gemme ou couper ['appendice privera la
Vouivre d'une partie de ses capacités (pensez donc a lancer des éprenves d'intelligence pour éventuellement
guider [es hévos vers une action utile en ce sens). En dehors de ca, ['aﬁontev en pleine possession de ses wioyens est
un vvai suicide. Laventurier touche par le poison verra ses capacités grandement diminuées et commencera a
perdre sa vie [entement (jusqu'a ce quon [ui adwiinistre un antidote o qu'il décede).

Zombies

Tout [e monde connait [es zombies. 1ls bougent [entement, wont peur de vien et sentent mauwvais. 1ls sont si lents
qwils ne frappent quune fois sur deux. Le MJ vicieux peut lenr ajouter une possibilite d'infection si jamais ils
touchent un aventurier lovs d'un cowbat. Contvaivement aux zombies des films dhorveur, cenxe-[a ne sont pas
contagieux et ['aventurier mordu ne deviendva pas un zombies dans les 30 wiinutes.
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Sous-section - Guide des créatures a invoquer

Tablean d'invocation V.2.7.

Une petite description détaillée des bestioles, démons et autres esprits présents dans le "grand tablean des
invocations'. Le veste des indications se trouve dans [e tablean !

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

Afflak

Un autre élémentaire de [aiv, dans [e mewe genve qu Aelnis mais bien plus puissant. 1l peut déplacer de gros objets
grdce a sa forwe de coussin Vair surpuissant. On peut [ui faive faire des manoeuvres complexes, mais ['issue
dépendra de ['advesse du mage qui le dirige.

Aglougoudou
Elementaire de ['ean qui ne sait faive quune chose : généver de ['eau. On peut utiliser ses talents de facon
intelligente, mais cest tout.

Aigle de Rumilak

L' Aigle de Rumtilak est un grand oiseau de pres de cing metres denvergure affilie anx élémentaires de [air, qui
passe [e plus clair de son tewps a voyager entre les plans dexistence au gré des courants aériens. 1l se nowrrit da
pen prés wimporte qui ou wimporte quoi dans [a wesure oit ce repas contient de la viande... Il cowbat a coups de
bec et de serres, il peut également transporter des gens. Il ne peut pas étre invoqué ni se déplacer en intérienr a
canse de sa grande taille (pas plus que dans un sous-bois ou une caverne) et on le voit principalement en
extérieny dans les lienx dégagés. 1l peut étre touche par toutes les armes classiques, aussi bien que les sortileges,
sauf cenx de [a wagie de ['air.

Amen'ruh

Elementaire de ['eau, coté froid, qui prend la forme dun humanoide de glace et combat a ['aide dune épée de [a
méme watieve. Il peut étre combattu par tous les woyens, et se trouve etve particulierement vulnérable au feu (et
bien N7ig insensible a tous les sorti{éges de ['ean).

Ashil
Un puissant élémentaive de [umieve, capable daveugler les enmewis ou illuminer wivporte quel espace sowbre.
1l se déplace selon le désiv de son nvocateuy, et ne peut étre combattu, hormis avec de ['ean.

Avatar de Slanoush

L Avatar prendra la forme qui [ui convient, le plus souvent quelque chose dhumanoide et dassez gramd, dune
grande beauté, armé dun fouet gigantesque ou dune quelconque arme wiystique et dévastatrice. Laché sur un
champ de bataille on dans le chateau dun ennemti, cet avatar détruiva tout sur son passage car il seva frustré
avoir été invoqué dans [e monde des humains et il aura bien envie de se défouler. 1l peut faire appel [wi-meme a
wimporte quel prodige de Slanoush et dispose pour cela dune énergie vedoutable. Ce west pas un dien en [wi-meme,
cependant il west pas vulnérable anx armes classiques... 1l faut utiliser des armes enchantées, magiques ou des
veliques O'autves dieusc pour espérer [ui faire perdve de son énergie vitale impie. Un adversaire a véserver pour les
grandes occasions | On ne peut pas ['atteindre avec un prodige de Slanoush, bien entendu.
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Balfini

Cet élémentaire intermédiaire du feu se présente comme une grande flameche qui agit selon les désirs dn mage
invocateur. 1l est uniquement constitué Oe fen... C’est donc ainsi qu'il canse des blessures, généralement des
brislures sans gravité, en se collant simplement a la cible. 1l ne peut étre paré mais seulewent esquive. 1l ne peut
pas von plus étre combattu sauf par l'eau, [étouffement ou [a glace : les avmes ne font que le traverser.

Coyote infernal

Crest d peu prés [a weme chose quun coyote, wais en plus infernal. 1l sent encore plus manvais, il est plus féroce,
moins peurenx et plus vésistant. Bref, c'est [a taille an-dessus... Avec les yensx rouges, cest encore wiiens. On peut
le frapper normalement, cela dit.

Créature des glaces

Un élémentaive wineur ou plan de ['eau, du coin o il fait froid. Cest une béte qui a la forme dun petit ours blanc
mais sans ['air wignon et qui dispose de tres longues griffes infligeant Yatroces brinlures de glace. Cet élémentaire
west pas tres intelligent, mais plutot efficace sauf si l'on emploie [e feu contre [ui. En effet, le feu fait fondre [a
glace, et [ui canse donc des dommages plus importants. 1l est immmnisé a la magie de 'eau, évidemment,

Criquets du Chaos

Ces créatures rouges, Vune vingtaine de centimetres de long, ne sont pas des insectes ordinaires : ils dévorent
absolument tout en deors de [a pierve et e métal, et frapperont bien entendu wimporte qui. Larvivée de [a nnée
sur une zove causeva la panique et tout étve vivant wayant pas pris soim de se protéger intégralement et
efficacement (par exemple en s'immergeant dans ['eau, en se changeant en pierre on en s'enfermant dans une
cave) pévira en quelques winmtes. Les criquets repartivont par [a porte au terme d'un festin d'une trentaine de
minutes, quand ils seront vassasiés. Enfin, tout cela reste théorique, car si le mage invocatenr échoue a les
venvoyer dans lenr monde, ou bien il est inconscient, a situation peut se compliquer. $'ils restent coincés en terre
de Fangh, il faudra trouver un autre mage de Tzinntch pour les renvoyer dans lenr wonde, car une fois repus ils
changeront e place jusqua ce qu'ils aient a nowvean faim...

Dalmorg

Clest un étve transnaturel un peu étrange qui fut engendvé pendant lere du Chaos. 1l est a [ui senl une porte
dimensionnelle, véussit Lescploit detre a [a fois ziant et demoniaque. Le dalmorg se présente comme une grosse
boule de nmscles ovoide, doté d'un nowibre dyeusx variables, de trois pattes et dune paire V'ailes vidieulement
petites (ce qui [ui permet de faire des bonds assez longs). Le veste ou corps est constitué d'une bouche énorme et
armeée Oe Oents tmncbantes, il se nourrit pvincipa{ement de chair et combat en arrachant des parties 0u corps des
gens. 1l est donc incapable de parer et se contente desquiver les attaques. A ce propos, il convient dutiliser contre
[ui des armies magiques, des veliques wiystiques on des sortileges : il ne craint pas les armes classiques.

Démon-Sanglier

Un sanglier plus gros et plus méchant que les sangliers normans. De plus, ce west pas vraiment un animal... Bt
on e peut pas wanger ses jambons. $'il est tué, il disparait tout simplement car son essence retourne dans son
plan Vexistence habituel. Ses yenx sont souvent jaunes et [uisants et il sent trés mawvais. Enfin, sinown, wimporte
quelle attaque classique peut [e toucher.

Démone Lubrique

Une démone [ubrique de Slanoush est fort peu vetue, ce qui fait quon a tendance a ne pas trop s'en méfier. Mais
ces créatures feminines aux formes divines sont de redoutables cowbattantes, assez ntelligentes pour échapper
an controle des nvocateurs. Elles peuvent également faive appel elles-memes a des prodiges de Slanoush (anscquels
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elles sont bien sir immmmisées). Elle combat a ['aide d'un vedoutable fouet, ce qui lempeche de paver les coups. En
revanche, elle peut les esquiver..

Esprit Feignasse

De merveillenx alliés issus ou plan de Zaval Bak. 1ls vessemblent a des types en pyjama un pen échevelés, a
['apparence phosphorescente. Ce sont des esprits danmeés de disciples de Dlul, qui ont failli a leur wission dans des
temps lointains et qui essaient de vacheter lenr faute anse yeus de lenr dien. Comme [e dieu est endormmi, cest loin
detre gagné. 1ls sont moyennewent efficaces mais ne vechignent pas an cowbat, néanmons ils souffrent dun
défaut : contraivement a bon nowbre desprit ils sont semti-consistants et sont donc vulnérables a toutes les
attaques qui touchent les humains normanx: (en dehovs des prodiges de Dlul). Une fois défaits ils retournent dans
lenr plan jusqua [a prochaine fois..

Feignasse du Chaos

Clest un fier guervier affilié a Dlul... Qui vient dun plan drexistence abervant pour vosser tout ce qui bouge et
qui ['empeche de dormir. 1 est vétu d'une armmre bien solide et brandit un marteau a densxe mains capable de
broyer les os des plus récalcitrants. On peut le combattre par tous les moyens classiques, sauf les prodiges de Dlul
qui ne peuvent ['atteindre.

Flatakkuh

Cet élémentaire du feu se présente comme une petite boule de feu qui tournoie et se promene selon les désivs ou
mage invocaten. 1l est uniquement constitué de feu... Cest donc ainsi quil cause des blessuves, généralement des
brirlures sans gravité. 1l ne peut étve pavé mais seulewent esquivé. 1l ne peut pas non plus étve combattu sauf par
[eau, ['stouffement ou [a glace : les armes ne font que [e traverser.

Gerbille Justiciere

Une gerbille géante vetue dun mantean rouge et qui combat avec une lance. Une seule fois au cours de sa période
drinvocation, [a Gevbille Justiciere pent utiliser [e Discours Accablant : elle parle pendant trente secondes, et si elle
west pas interrompue pendant ce laps de temps, tous [es enmentis subissent un effet dentique a celui d'une Garde
i vue de Lababk (prodige ' Adathyie). En defors de ca, c'est surtout une gerbille géante et justiciere.

Glaciator

Elementaire mineur ou plan de ['ean. Cest un petit humanoide de glace tres agité (m), qui combat en projetant
sur sa cible une écharde de glace acérée tivée de son propre corps. 1l west pas tres puissant et on peut le défaive
avec tous les woyens classiques, en particulier le feu. Tnsensible a leau et a [a glace.

Golbargh

Clest un démon de ['ancien monde, aussi redoutable quintelligent. Comme tous les démons il est toutefois sujet a
des vaisonnements bizarves... Bt il faut s'en serviv pour tenter déviter le combat. 1l ne vechigne pas a la discussion
car il wa pas beanconp de distractions, et de plus il est si orgueillens et sitr de sa force qu'il wa pas grand-chose a
perdre en général. 1l est grand et costand, posséde quatre bras et une longue quene pleine de piquants. Sa pean
écaillense est vouge et bleue, et ses yeusx brillent dune intelligence manvaise. Si jamais les aventuriers foncent
vers le combat, et a moins qwils soient 0'un nivean élevé il fandva vraiment lewr conseiller [a fuite... Le Golbargh
est une wachine de guerre qui frappe et pare deux fois par assaut, cause des dégdts considérables et wa penr de
personne. 1[ faut en outre disposer d'arwes magiques o wiystiques, ou bien de sortileges.. Les armes classiques ne
peuvent [e toucher.

Donjon de Naheulbeuk JDR — Guide des monstres pour le MJ — Page 11



Gorgauth

Tout comme le dalmorg, c'est un étve transnaturel un pen étrange qui fut engendvé pendant 'eve du Chaos. Les
gorgauths sont également de grosses boules ovoides, ont cing pattes pleines de griffes acérées, une bouche demesurée
pourume de dents coupantes comme des rasoirs Durandil. s portent en outre des cornes démoniaques, sont
vecouverts d'écailles acérées, de longs poils noirs sous le ventre et on vetrouve sur les cotés de son corps [es
embryons d'oreilles pointues comme celles des Elfes. Les gorganths sont redoutables, et s'acharnent a dévorer lenrs
victines par [utilisation de leur machoive et de [eurs griffes. A ce propos, il convient dutiliser contre e des
armes magiques, des veliques mystiques ou des sortileges : ils ne craignent pas les armes classiques.

Ghukkutuh

Voici un puissant démon de combat, essentiellement invoqué sur les champs de bataille, et accessibles anx mages
généralistes. Crest un humanoide a [a pean blene, dote dun physique reptilien et athletique. 1[ se deplace
vapidewent et peut frapper trés efficacement a ['aide de ses longs bras armés de griffes. 1l est également insensible
d beaucoup de magies : feu, aiv, électricité et glace.

Grand Millepatte

Clest un étve transnatuvel vessemblant a un gros nsecte de couleur bleue, de quatre metres de long et haut
Yenviron un wetre. 1l vit dans les tunmels quil creuse dans un plan dexistence qui west pas le notve, associé an
plan de [a Terve. 1l est assez impressionnant pour les ennemis (en particulier les gobelins) : il bouge affrensement
vite et sa cavapace est tvés épaisse. Il attaque avec ses mandibules, ne fait pas beancoup de dégats mais représente
un challenge pour de nowbrensc combattants. 1l est immunisé aux sortileges de la Terve. Comme tous les
arthropodes, il craint particulievement [e feu et [a glace.

Harpinette

Un démon bas de gamme, toutefois assez utile en combat puisqueelle peut serviv de rempart an mage qui désire se
protéger. Clest la meme chose quune harpie, mais en plus petit. Elle peut étre combattue par tous les moyens
classiques.

Hodugalak

Un petit élémentaire de Terre, servant souvent Vassistant dans les combats. 1 frappe ses cibles a ['aide de petits
rochers quil semble sortir de mulle part. Vulnerable a tous les types dattague, sauf les sortileges de [a terve, il
n'est pas trés puissant.

Horreur osseuse (golem d'os)

Le golem d'os peut prendre des formes variées : bonhomme, dragonnean, géant, salamandre ou poulet (en plus
balaise). 1[ est comstitué dossements magiquement assewblés et animés. D'une maniere générale il west pas tres
gramd et vésiste affrensement bien aux armes tranchantes. Les fleches en généval ne font que traverser ['air qui
sépare ses 0s, et les [ames glissent betement. 1l ne fait pas trop le malin face a des armes contondantes telles que
[es massues ou [es marteaus, et dans une cevtaine mesure les haches. Craint le feu et les sortileges, a lexcception
des sortileges cérébrausc bien sitr.

Lapin tueur

Associé a [a nécromancie. Cest une abowination élabovée en faisant entrer dans le corps dun lapin-garon wort
[esprit O'un vampive majeur, une créatuve incontrolable qui sert avant tout a protéger un endroit, et attaguera
tous les intrus avec férocité. Cest un trés gros lapin, avec des dents tranchantes. 1l veste sensible a toutes [es
attaques.
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Main de Jugement de Keleem le Fou

A partiv de [a main d'un guerrier wiort, on matévialise une sorte de grande main noire et gluante, d'un metre de
haut qui sautille sur son moignon et tente de griffer. Cette main combat pour celui qui ['a crée (en général un
nécromancien), et ses griffures infligent (en outre) [a Peste de Keéleem (une belle saloperie) si sa cible échoue a [a
vésistance magique. La force, les dégats et la puissance générale de [a main depend du nivean du guerrier qui en
était le propristaire. Elle tombe en poussiere a la fin ou combat, et on peut la frapper a [aide da peu pres
wimporte quoi d lexception des sorts psychiques. Bt oui, c'est juste une main |

Melgono

Un démon voleur, qui est trés spécialisé | Silenciens, advoit et vapide, il peut dérober des objets pour le compte de
son inwocaten. il est hovs de contvole il peut tenter de voler wimporte quoi.. 1l vefuse [e combat et se contente de
fuir il est attaque, o de retourner dans son plan il est wis en danger.

Merguez de combat

Merguez de combat tout dvoit vennues du palais & Adathie. Celles-ci ressemblent a d'authentiques worceanx de
charcutaille mais ne sont pas comestibles, et surtout, elles sont a peine sorties ou gril. 1l vaut wieusx donc éviter de
les toucher a mains nues. En combat, elles sautillent un peu partout et leur utilite principale est de britler
['ennemi avec de la graisse cbaube...

Métréolash

De son vivant, Métréolash était connu sous le surnom de Diziin Pourfendenr 0’Adathie. A sa wort, ce cultiste
exceptionnel fut invité a vivre dans le palais de [a déesse-reine oit il wange des werguez en buvant du the (son
petit vice a [ui). 1l se présente comme un type costaud en arwmre, un esprit semti-consistant sauf pour ce qui
concerne les downmages produits par sa fourchette géante de combat. Le prétre qui a vraiment besoin d'aide pent
faive appel a [wi, mais Métvéolash west que partiellement controlé et wacceptera dagir que pour une cause qu'il
estime étre juste. Il est capable d'agiv a [a fois comme un guerrier et comme un prétre ' Adathyie (un peu comme
un paladin, en wiiens), invulnérable ausx attagues non magiques, ce qui le vend redoutable. 1l a quelques faiblesses
qwil faut connaitre, cowmme par exemple le chocolat. 1 ne supporte pas qwon le frappe avec ou chocolat, et s'en
vetourne immédiatewtent dans son plan si c'est le cas.

Moissonneuse des Limbes

1l s'agit dun démon sewi-mécanique provenant dun plan dexistence découvert par hasard pendant eve du
Chaos, a la suite dun sortilege vate. Ce démon bizarre, affilic a Tzinntch, est herisse de [ames, de pics et
extrémités contondantes. Il a la hauteur dune vache et [a lavgeur de densx aurochs, c’est donc une grosse bete... 1l
se conduit de [a facon suivante : une fois imvoqué, il se précipitera sur la cible [a plus proche et [a frappera
violemment jusqua ce que cette derniere cesse de bouger... Puis sen prendra a la suivante, et ainsi de suite. La
créature est fortement carapaconnée, mais wa pas O'immmnité particuliere, hormis [es sortileges de Tzinmtch.

Morbak infernal

Souvent invoqué en bande, il s'agit dun familier de combat associé a Slanoush. 1l se présente comme une boule de
haive de la taille dun petit chien, velue et sautillante, avec des membres courts et une grande guenle pleine de
dents pointues. Il ne s'attaque quwanx parties découvertes, et donc [ammre ne compte pas avec cette bestiole. En
debors de cela, on peut le combattre comme wimporte quel animal.
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Mukh'Thula

Les secrets de invocation de ce démon de ['ancien wonde ne sont conmus que par les wages de Tzinntch. Ce
démion est appelé pour protéger le sorcier et [ui permettre de vaquer a ses occupations alors quil est attagué par
un ou plusienrs ennemis. MuklyThula est une créature a la fois solide et vapide (sa capacité de wonvement est
[égevement supévieure a celle dun humain), qui offre [avantage Yetre bien protégée par une pean tres épaisse et
caoutchouteuse. Les armes contondantes ne peuvent lendommager car elles vebondissent la plupart du temps sur
son organiswie. Une fois invoquée et maitrisée, la créature va protéger le mage. Méme si elle wendommage que
tres peu [es ennewtis, elle pourva [utter pendant un temps considérable. Ce démon wutilise pas darwes et frappe a
mains nues, produisant des dégats de type contomdant. Si son énergie vitale s'approche de zéro, elle vetournera
dans son wonde [a plupart du tewps pour y lécher ses blessures.

Noble steed of fire

Un cheval de fen qui peut étre monté, a condition de beméficier dune selle ignifugee et de vetements doines (ou
drun sortilege de protection au feu). 1l donne du charisme, mais peut également combattre a [aide de ses sabots de
feu, crest donc un bon allié qui ne supporte pas ['ean. 1l inflige des dégats physiques aussi bien que des brilures, et
peut étve combattu par presque tout, hovwris le feu.

Passeur des Morts

Clest un esprit puissant et vedouté par tous ceux qui ne pratiquent pas [a magie. En effet, il west quen partie
solide et we craint pas les attagues plysiques (c'est pourquoi en général il ne pare pas les coups). En dehors du feu
et des rayons énergétiques ou de [a foudre, il ne cvaint vien (sauf peut-etre les blagues doutenses). Se présente sous
[a forme dune gramde forme woire aux contours indistincts, armé parfois d'une faux ou parfois Yune épée
[umineuse ou d'un cimeterre. il se sent wienacé et que ses enmemtis ont trouvé ses points faibles, il choisiva en
général de vetourner dans son wonde avant que son enveloppe e subisse trop de dégats.

Phoenix

Un bel oisean de feu, plutot fragile mais tres vapive. 1l se battra jusqua la wort, puis tombera en poussiere. 1{
venditra aussitot pour recommencer, tant quil dispose de vies. Le nombre de véincarnations dépend du nivean de
son fnvocateur. En matiere de combat, il cause principalement des britlures, et se trouve [ui-meme insensible au
feu, quel que soit son intensité. On peut le combattre efficacement avec de la glace, des armes classiques ou des
sortileges de [air.

Rarhukhul

Un élémentaire intermédiaire de la terre. 1l prend [a forme dun petit humanoide trapu qui peut combattre a ['aide
de ses poings de pierre (considérés alors conme armes contondantes). 1l est trés fort et peut également porter ou
déplacer des objets lourds. Dune intelligence moyenne, on pent [ui confier des taches de base. 1l est possible de [e
combattre avec des armes non tranchantes ou des sortileges autres que cens de [a Terre ou du Feu. Essayez donc
de briler un caillon...

Serpent de feu

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

Une créature de [a magie de Tzinntch, dun plan dexistence peuplé essentiellewent de bestioles malsaines. Celle-
i se présente sous la forme dun bipede de petite taille, trapu et véloce, a la pean sombre et squamense, armeé de
griffes longues et solides affiitées comme des sabves. 1l se précipite sur ses enmemis et tente de [es mettre en pieces,
sans [a moindre dée de stratégie. On peut [e combattre avec pas wal de choses, mais pas en utilisant des sortileges
de Tzinmtch (quil peut retourner contre le lancen .

Sommierax

Sommierax le Mécontent est un esprit-déwon vivant dans le plan de Zarval Bak et qui waime pas étve tivé de a
sieste. Il prend [a forme dun type maigre et blafard vetu dun épais pyjama vose et armé dun martean. Si [e
prétre arvive d le contvoley il se vévélera pugnace et sans pitié envers [es enmentis. Malgré son coté démoniague, il
est sensible a toutes les armes classiques.

Truiccube

La truiccube est un déwon dont [incarnation est de taille humanoide. Elle veprésente un improbable croisement
entre un succube et une truie. Pouruvmes Vailes de chanve-souris a griffes acévées, yun visage fewinin sublime
enlaidi d'un groin grotesque, les truiceubes vivent suspendues aux plafonds des grottes, le plus souvent a des
crochets de boucherie improvisés. Leuts « jawbes » se terminent en sabots Yongulés, et la plupart ou temps lenrs
cuisses graciles et néanmoins jambonenses portent le tampon « VPE » (Viande Porcine Fanghienne). 1l faut noter
enfin que [eur nombre de mamelles est variable, et que lenrs mains sont également pourvues de griffes acévées, qui
ne les empechent nullewent de manier des couteans +4 contre les cotelettes, des cleaviers of depravation et antres
cursed munchakn preminm sansage. Les truiccubes ont des moenrs violentes, et se délectent des aventuriers de bas
étage qui osent s'aventurey dans les domjons (surtout les plus gras). s sont assurés de finir en tourtes, patés et
antres chapelets de chipolatas, apres avoir serui de hochets pour leurs amusements les plus indicibles (non, mewe
contre paiement je ne dirai vien). Pour les combattre il convient dadopter des méthodes radicales : [mtilisation des
legumes verts bénits est vecommandée, en particulier la foly salade verte of salvation (sans vinaigrette). Sinon,
elles sont assez sensibles au feu et succombent anx arwes classiques.
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