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INTRODUCTION

Ceci est une version allégée et réduite des régles DRS du plus populaire des JDR de fantasy
(voir la licence pour plus d’information) ; elle a été congue pour étre rapide et facile a jouer.
Le but était en effet de créer un jeu plus accessible, mais ou toutes les ressources du JDR dont
il est issu (monstres, sorts, aventures et équipement) pourraient étre utilisées sans effort de
conversion.



PERSONNAGES

CARACTERISTIQUES

Il existe 3 caractéristiques : Force (FOR), Dextérité (DEX) et Esprit (ESP). Répartissez 5
points entre ces 3 caractéristiques. ces points donnent les bonus dont bénéficie votre
personnage lors de ses jets. La force regroupe la force et la constitution, la dextérité ne
regroupe que la dextérité, I’esprit regroupe 1’intelligence, la sagesse et le charisme.
Score de caractéristique sur 20 = (bonus de caractéristique*2) + 10

POINTS DE VIE

Points de vie = score de Caractéristique de FOR + 1
Si les pv sont réduits a 0, le personnage sombre dans 1’inconscience et se rapproche de la
mort. Lorsque les pv atteignent -10, le personnage meurt.

RACES

Les humains obtiennent +1 a tous les jets de compétence.
Les elfes obtiennent +1 en bonus d’ESP.

Les nains obtiennent +1 en bonus de FOR.

Les halfelins obtiennent +1 en bonus de DEX.

CLASSES

Les classes sont Guerrier, Mage, Prétre et Voleur. Les personnages commencent au niveau 1.
Guerrier : peut porter n’importe quel type d’armure et utiliser un bouclier. Il est formé au
maniement de toutes les armes. Il re¢oit un bonus de +3 au Physique et ajoute +1 aux jets
d’attaque au corps a corps et a distance, et aux dégats. Ces bonus augmentent de +1 au niveau
5 et tous les cing niveaux par la suite.

Voleur : il peut utiliser I’armure 1égere. il est formé au maniement de toutes les armes
lIégeres, de I’arbaléte de poing, de I’arc court et de la rapicre. Il regoit un bonus de +3 au
Subterfuge. S’il parvient a se faufiler discrétement (en général, Subterfuge + DEX, mais cela
peut varier en fonction de la situation) jusqu’a un ennemi, il peut ajouter son rang dans la
compétence Subterfuge aux dégats de sa premiére attaque.

Mage : ne porte aucune armure. Il est formé au maniement de I’arbalete (1égere et lourde), du
baton, de la dague et du gourdin. Il peut lancer des sorts profanes et obtient un bonus de +3 en
Connaissance.

Prétre : peut porter une armure légere ou moyenne. Il est formé au maniement des armes
contondantes (a distance, 1égéres, a 1 main et a deux mains), et les armes tranchantes et
perforantes lui sont interdites par son clergé. Il lance des sorts divins et regoit un bonus de +3
en Communication. Il peut Repousser les morts-vivants en réussissant une Attaque Magique.
Le Degré de Difficulté¢ (DD) correspond aux pv actuels du mort-vivant. Si le DD est dépassé
de 10, la créature est détruite. Cette capacité peut étre utilisée (2 + Niveau + bonus d’ESP)
fois par jour.



COMPETENCES

Il n’existe que 4 compétences : Physique, Subterfuge, Connaissance et Communication.
Lancez 1d20 et obtenez un résultat plus élevé que le DD pour réussir une action.

Rang de compétence = votre niveau + tout bonus dii a votre classe et/ou a votre race

Jet de Compétence = d20 + rang de compétence + le bonus de Caractéristique le plus
appropri¢ + modificateurs de circonstances

Exemples :

Escalader combinerait Physique + bonus de FOR (DD corde : 5, surface avec des prises : 10,
rocher escarpé ou arbre : 15, mur typique de donjon : 20, mur de brique : 25, surface lisse : ne
npeut étre escaladée), -2 en armure intermédiaire et -4 en armure lourde,

test d’escalade raté€ de 1 a 4 : le personnage ne parvient pas a progresser,

test d’escalade raté de 5 ou + : le personnage chute.

Eviter une chute de pierres serait Physique + bonus de DEX, DD variable.

Détecter un piege serait Subterfuge + bonus d’ESP, DD selon le piege.

Désamorcer un piege serait Subterfuge + bonus de DEX (coincer une serrure DD 10, saboter
une roue de chariot DD 15, désarmer un piege DD selon le piege, réarmer un piege DD 20),
Un test manqué déclenche le piege.

détruire un piege : subterfuge + bonus de force, DD 10 + FP du piége, Un test manqué
déclenche le piege.

Acrobatie : Physique + bonus de Dextérité (DD 10 + niveau des adversaires a passer
+2/adversaire sans attaques d’opportunité, -2 en armure intermédiaire, -4 en armure lourde.
Art de la magie (pour les lanceurs de sorts) : Connaissance + bonus d’Esprit, reconnaitre un
sort a I’incantation DD 15 + niveau du sort, préparer un sort a partir d’un grimoire emprunté
DD 15 + niveau du sort, identifier un sort actif avec détection de la magie DD 15 + niveau du
sort, identifier une potion DD 25.

Faire un piége : Subterfuge + bonus de DEX, DD variable.

Artisanat (Cordonnerie, Calligraphie...) : Connaissance + bonus d’Esprit ou de DEX pour
fabriquer un objet.

Bluff (pour mentir, feinter, faire croire quelque chose) : communication + bonus d’Esprit,
cible amicale DD -5, bluff crédible DD +0, bluff dur a croire DD +5, bluff risqué DD +10,
bluff délirant DD +20.

transmettre un message secret : communication + bonus d’esprit, message simple DD 15,
message complexe DD 20.

Concentration (sur le lancement ou le controle d’un sort) : niveau du lanceur + bonus d'ESP,
mouvements violents ou gréle ou tempéte de sable DD 10, mouvements tres violents DD 15,
tremblement de terre DD 20, enchevétré DD 15, aggrippé DD 20.

Connaissance (Folklore local, Nature, Religions, Histoire, Mystere, Noblesse, etc) :
Connaissance + bonus d’Esprit, DD de 10 a 30 selon la complexité de I’information.
Réaliser une Contrefacon : Subterfuge + bonus de Dextérité, DD variable.

Repérer une Contrefacon : Subterfuge + bonus d’Esprit, DD égal au résultat de la contrefagon.
Crochetage (de serrure) : Subterfuge + bonus de Dextérité, DD tres simple 20, moyenne 25,
bonne 30, excellente 40.

Décryptage (d’un texte codé, incomplet, d’un langage ancien...) : Communication + bonus
d’Esprit, message simple DD 20, message moyen DD 25, message complexe DD 40.
Déguisement : Subterfuge + bonus d’Esprit, petits détails +5 au jet, autre sexe -2, autre race
-2, age différent -2, jet en opposition avec la détection de I’adversaire.

usurpation d’identité : test de déguisement, bonus de détection de I’observateur : connait la
personne +4, ami ou associé¢ +6, ami proche ou confident +8, parent ou ami intime +10.
Détection (de quelqu’un déguisé, de quelqu’un qui cherche a étre discret) : Subterfuge +
bonus d’esprit.



Détection (lire sur les lévres, comprendre une conversation lointaine) : Communication +
bonus d’Esprit.

Déplacement silencieux : Subterfuge + bonus de Dextérité, jet en opposition avec la
perception auditive de ceux qui peuvent I’entendre, -2 en armure intermédiaire, -4 en armure
lourde.

Diplomatie (négocier, convaincre, amadouer) : Communication + bonus d’Esprit.
diplomatie modifier I’attitude d’un sujet (hostile, inamical, indifférent, amical ou serviable) :
attitude de base 20 +5 par différence d’attitude souhaitée.

Discrétion (se fondre dans la foule, approcher ’aire de rien,...) : Subterfuge + bonus de
Dextérité, jet d’opposition avec la détection de I’adversaire, Taille I +16, taille min +12, taille
TP +8, taille P +4, taille M +0, taille G -4, taille TG -8, taille gig -12, taille C -16, -2 en
armure intermédiaire, -4 en armure lourde.

discrétion en camouflage total ou en abri total : test automatiquement réussit.

discrétion en tir embusqué, s’il est camouflé le personnage peut se cacher a nouveau apres
avoir tiré avec une arme a distance sur un test de discrétion a -5.

Créer une diversion pour pouvoir se cacher : sur un test de bluff réussit, le personnage peut
effectuer un jet de discrétion pour se cacher.

Dressage (enseigner des tours a un animal, puis obtenir qu’il obéisse a I’ordre) :
Communication + bonus d’Esprit.

Equilibre : Physique + bonus de Dextérité, peut se déplacer a la moitié de sa vitesse sur une
surface étroite (DD 10 a 20), +2 1égérement encombré (éboulis), +5 trés encombré (sol de
caverne naturelle), +2 1égérement glissant, +5 trés glissant (verglas), malus de -2 en armure
intermédiaire, -4 en armure lourde,

un test raté¢ d’équilibre de 4 ou moins fait que le personnage reste sur place, de 5 ou plus il
tombe.

Equitation : physique + bonus de Dextérité, guider sa monture avec ses genoux DD 5,
combattre sur un destrier et le faire combattre DD 10, utiliser sa monture comme abri DD 15,
sauter un obstacle DD 15, controler sa monture au combat si elle n’est pas de guerre DD 20,
sauter de selle ou sur la selle DD 20.

Escamotage (vole a la tire, pickpokette, tour de passe-passe, cacher une arme sur soi et la
dégainer) : Subterfuge + bonus de Dextérité, en opposition avec un jet de détection de
I’adversaire, -2 en armure intermédiaire, -4 en armure lourde.

Estimation (d’un objet précieux, etc) : Connaissance + bonus d’Esprit, objet courant DD 12,
objet rare ou exotique DD 20 a 30, un échec indique que le personnage n’a aucune idée du
prix.

Evasion (s’évader de liens, passer un passage étroit...) : Subterfuge + bonus de Dextérité,
défaire des cordes DD résultat de celui qui a noué le lien avec maitrise des cordes, filet ou
controle des plantes ou corde animée ou enchevétrement DD 20, collet DD 23, menottes DD
30, étroit conduit DD 30 (doit pouvoir passer la téte), menottes de qualité supérieure DD 35,
-2 en armure intermédiaire, -4 en armure lourde.

Fouille (trouver les passages secrets, les piéges, les indices, les traces...) : Subterfuge + bonus
d’Esprit, passage secret simple ou objet et indices vaguement dissimulés DD 20, passage
secret ou objets ou indices bien dissimulés DD 30.

Intimidation : Communication + bonus de Force/Dextérité/Esprit (le plus €élevé des 3 : Force
pour un combattant brutale, Dextérité pour un combattant a la maitrise technique
impressionnante, Esprit pour qu’un puissant magicien face sentir la puissance de ses
pouvoirs), jet en opposition D20 + niveau de la cible + bonus d’esprit, la cible reste amicale
tant que le personnage est présent, en cas d’échec elle est hostile ou inamicale.

Langue : sans teste, le nombre de langue connu est fixé a la création du PJ.

Maitrise des cordes (ligoter, faire des noeuds, dénouer des nceuds, fixer un grappin, etc) :



subterfuge + bonus de Dextérité, faire un nceud solide ou fixer un grappin DD 10, faire un
nceud coulissant DD 15, épisser 2 cordes DD 15, ligoter quelqu’un jet en opposition avec le
test d’évasion de la cible.

Natation : Physique + bonus de Force, mer calme DD 10, mer agitée ou courant violent DD
15, mer démontée ou torrent DD 20, il est impossible de faire 10 dans une mer démontée ou
un torrent, -2 en armure intermédiaire, -4 en armure lourde,

un test raté de natation de 4 ou moins fait que le personnage ne peut avancer, de 5 ou plus il
coule.

Perception auditive : Communication + Bonus d’Esprit, jet d’opposition avec le test de
déplacement silencieux de I’adversaire.

Premier secours : Connaissance + bonus de Dextérité :

-rétablir un personnage mourant pour qu’il puisse a nouveau récupérer des pv : DD 15,
ramener un personnage mourant a hors de combat DD 15,

soigner d’un poison : DD du poison,

soigner d’une maladie : DD de la maladie.

Profession (Pécheur, Bucheron, Marin, etc ) : Connaissance + bonus de Force ou Dextérité
selon le cas.

Psychologie (percer le bluff, le mensonge, les trucs louches, le niveau de confiance possible,
etc) : Communication + bonus d’Esprit, jet en opposition avec le bluff de 1’adversaire.
Renseignements : Communication + bonus d’Esprit, apprendre les nouvelles en ville DD 10,
obtenir une information précise ou dangereuse DD 15 a 30, un jet de renseignement prend
1D4+1 heures et colite 1D6po, une nouvelle tentative peut attirer 1’attention de personnes
indésirables.

Représentation (Bouffon, Ballades, Flite, etc) : Communication + bonus d’Esprit.

Saut : Physique + bonus de Force, trou de 1,5m DD 5, trou de 3m ou bondir sur un objet
(table ou rocher) DD 10, trou de 4,5m DD 15, trou de 6m DD 20, trou de 7,5m DD 25, trou de
9m DD 30, -2 en armure intermédiaire, -4 en armure lourde,

un test de saut rat¢ de 4 ou moins donne droit a un test de réflexe DD 15 pour se rattraper au
bord, un test raté¢ de 5 ou plus fait que le personnage tombe dans le trou.

Survie : subterfuge + bonus d’esprit, remarquer les dangers naturels (sables mouvants, risques
d’avalanche, etc) DD 15, prédire le climat du jour prochain DD 15 +1 jour/tranche de 5 sur le
jet, ne pas se perdre DD 15.

pistage : subterfuge + bonus d’esprit, mou (neige, boue) DD 10, sol ferme (champ, bois) DD
15, sol dur (roche, caverne) DD 20. modificateurs : +1 par tranche de 3 créatures pistées, +
taille (de +8 TP a -8 C), +1 par tranche de 24H, +1 par heure de pluie, +10 chute de neige, +2
mauvaise visibilité ou +6 ciel couvert ou nuit ou +3 clair de lune, +3 brouillard, +5 la cible a
masqué ses traces (sa vitesse est réduit de moiti¢).

Utilisation d’objet magique (pour les non-lanceurs de sorts) : Connaissance + bonus d’Esprit,
activer I’objet par chance DD 25, déchiffrer un sort écrit DD 25 + niveau du sort, utiliser une
baguette magique DD 25,

nouvelle tentative permise, mais si le personnage fait un 1 naturel au jet, il ne pourra plus
utiliser 1’objet de la journée.

pour les « jets de sauvegarde » : utilisez Physique + FOR ou DEX pour les jets de Vigueur et
de Réflexes. Quant au jet de Volonté, pour se prémunir de la magie : employez bonus d’Esprit
+ votre Niveau.

Test sans jet de dé :

Un test de compétence représente la tentative faite pour atteindre un but, le plus souvent dans
des conditions de tension ou de déconcentration importantes. Mais il arrive que le personnage
puisse faire disparaitre le facteur aléatoire, pour peu qu’il dispose de suffisamment de temps



et de calme.

-Faire 10. Lorsqu’un aventurier n’est ni menacé ni distrait, il peut choisir de * faire 10 .
Dans ce cas, pas besoin de jeter le d20 ; on considére que le résultat est automatiquement égal
a 10, ce qui revient a un succes automatique pour les taches aisées. Il est impossible de “ faire
10 ” quand on est déconcentré ou menacé (par exemple, lors d’un combat). Dans la plupart
des cas, faire 10 est une fagon de jouer la sécurité. Le joueur sait (ou estime) qu’un résultat
moyen permettra de réussir, mais a peur des conséquences d’un résultat trop bas et il préfere
donc se rabattre sur la moyenne en faisant 10. Cette option est particulierement utile lorsqu’un
résultat élevé n’apporte aucun avantage particulier (comme pour escalader une corde a nceuds
ou pour effectuer des soins a long terme).

-Faire 20. Si le personnage a suffisamment de temps devant lui (le plus souvent, 2 minutes
pour toute compétence s’utilisant généralement en 1 round), s’il n’est ni menacé ni distrait et
si la compétence qu’il désire utiliser n’implique aucune conséquence néfaste en cas d’échec, il
peut choisir de “ faire 20 ”. Autrement dit, a force de réessayer, il va finir par obtenir un 20
sur le dé. Au lieu de lancer le dé, calculez le résultat de I’action comme si le jet de dé avait
donné 20. Faire 20 signifie que le personnage réessaye jusqu’a réussir du mieux possible,
mais cela implique beaucoup d’échecs entre temps. Cette possibilité prend en moyenne vingt
fois plus de temps qu’un test de compétence normal. Puisque faire 20 suppose que le
personnage va rater de nombreuses fois avant de réussir, son utilisation avec une compétence
présentant une conséquence néfaste en cas d’échec (comme un test de Désamorgage/sabotage
effectué pour désamorcer un pie¢ge) déclencherait systématiquement ces conséquences avant
qu’il ait une chance de réussir (dans ce cas, cela déclencherait le piege). Les compétences
avec lesquelles on utilise réguliérement “ faire 20 ” sont Crochetage, Evasion et Fouille.

MAGIE

Un Mage peut lancer n’importe quel sort profane et un prétre n’importe quel sort divin de la
liste du DRS, tant que le niveau de sort est inférieur ou égal a la moitié¢ de leur niveau, arrondi
au supérieur. Lancer un sort, quel qu’il soit, colite des Points de Vie. Le coft est le suivant :

1 + 2 fois le niveau du sort a lancer

ainsi, un sort de niveau 0 colte 1pv.

Un sort de niveau 1 cotte 3pv.

Un sort de niveau 2 cofite Spv.

Un sort de niveau 3 cotte 7pv.

Un sort de niveau 4 cofite 9pv.

Un sort de niveau 5 cotte 11pv.

Un sort de niveau 6 cofite 13pv.

Un sort de niveau 7 cotte 15pv.

Un sort de niveau 8§ cofite 17pv.

Un sort de niveau 9 cotite 19pv.

Cette perte ne peut étre guérie normalement ; elle est récupérée apres un repos de 8 heures. Il
n’est pas nécessaire de mémoriser les sorts a I’avance. Le fait qu’un personnage puisse lancer
n’importe quel sort ne signifie qu’il devrait le faire ! Choisissez des sorts qui correspondent au
personnage. Sélectionnez un sort par niveau de sort a partir du premier que votre personnage
préfere entre tous : ce sera son sort « fétiche ». Les sorts fétiches sont plus faciles a utiliser ;
les lancer exige 1 pv de moins.

Le DD pour chaque sort est égal a : 10 + Niveau du lanceur + bonus d’ESP du lanceur



EXEMPLES DE PERSONNAGES

Morris, Voleur humain, niveau 1

FOR 12 (+1), DEX 15 (+2), ESP 12 (+1) ; pv 13 ; CA 15 (cuir rembourr¢) ; deux épées
courtes, +0/+0, d6+1 ; Subterfuge +5, les autres a +2

Kendric, Guerrier nain, niveau 1

FOR 16 (+3), DEX 13 (+1), ESP 11 (0) ; pv17 ; CA 17 (cotte de maille + bouclier) ; épée
longue, +5, d8+4 ; Physique +4, les autres a +1

Cholmer, mage elfe, niveau 1

FOR 12 (+1), DEX 13 (+1), ESP 16 (+3) ; pv 13 ; CA 11 (robes) ; baton, +2, d6+1 ;
Connaissance +4, les autres a +1 ; Sorts : tous les sorts profanes de niveau 0 et 1
Barnabas, prétre halfelin, niveau 1

FOR 10 (0), DEX 16 (+3), ESP 13 (+1) ; pv 11 ; CA 18 (cotte de mailles) ; morgenstern, +1,
d8 ; Communication +4, les autres a +1 ; Sorts : tous les sorts divins de niveau O et 1

CoMBAT

Lancez 1d20 + le bonus de DEX pour déterminer I’ordre d’Initiative. Tout le monde peut
accomplir une chose a chaque tour : se déplacer, attaquer, lancer un sort, etc.

Bonus d’attaque au corps-a-corps = bonus de FOR + Niveau

Bonus d’attaque a distance = bonus de DEX + Niveau

Bonus d’attaque magique = bonus d’ESP + Niveau

Classe d’Armure (CA) = 10 +bonus de DEX + bonus d’armure

Dégats au corps a corps = dégats de I’arme + bonus de FOR .

Dégats a distance = dégats de I’arme + bonus de DEX (arcs et arbalétes uniquement).
Ajoutez le bonus d’attaque au jet de d20. Si le résultat dépasse la Classe d’Armure (CA) de
votre adversaire, le coup a porté. Un 20 naturel est une réussite critique : le coup inflige les
dégats maximaux.

Les voleurs peuvent utiliser leur bonus de DEX + leur niveau comme bonus d’attaque au
corps-a-corps s’ils utilisent une arme légere. Ils peuvent aussi porter deux armes légeres et
attaquer avec les deux a la fois au prix d’un malus de -2 a tous les jets d’attaque lors de ce
round. Les rapieres comptent comme armes légeres, mais vous ne pouvez en porter deux en
méme temps.

Si le bonus total du personnage est supérieur ou égal a +6, il peut accomplir une seconde
attaque avec un malus de -5. Si son bonus total est de +11 ou plus, il peut tenter une troisiéme
attaque a -10. Par exemple, si le bonus total est de +12, trois attaques peuvent étre effectuées a
+12/+7/+2.

Récupération de pv : une nuit de repos (8h de sommeil) fait récupérer niveau du personnage
pv. S’il dort avec son armure, il ne récupere que la moitié des pv.

Attaques d’opportunité : certaines circonstances exposent les combattants a des attaques
d’opportunité, des attaques gratuites de la part des adversaires qui sont résolues
immédiatement et qui stoppent net I’action entreprise.

Un combattant peut effectuer un nombre d’attaques d’opportunités de 2 a chaque round, ou
¢gal a son bonus de dex s’il dépasse 2 :

-attaquer a distance alors que des adversaires sont au corps a corps.

-entrer dans la zone de contrdle d’un adversaire utilisant une arme a allonge.

-allumer une torche a I’aide d’un allume-feu.

-boire une potion ou appliquer une huile.



-lancer un sort ou lire un parchemin.
effectuer un contresort.

-prodiguer les premiers soins.

-utiliser une compétence.

-fuir un combat.

-traverser la zone de contrdle d’un adversaire.
-recharger une arbaléte.

-déplacer un objet lourd.

-prendre un objet porté sur soi.

-rammasser un objet.

-dégainer ou rengainer une arme.

-accrocher une arme a un gantelet d’arme ou la décrocher.
-se dégager d’un filet.

-se relever quand on est a terre.

effectuer un coup de grace.

Charge : +2 au bonus d’attaque et -2 en CA. Les dégats sont doublés avec une lance d’argon.
Réception de charge : la lance, la hallebarde, la pique, la hache de guerre naine et le trident
double les dégats.

Désarmement : jet d’attaque opposé€. +4 avec une arme a deux mains, -4 avec une arme
légere. Si I’attaquant I’emporte, 1’arme de I’adversaire tombe au sol.

Destruction d’objet : jet d’attaque opposé. +4 avec une arme a deux mains, -4 avec une arme
légere. Si I’attaquant I’emporte, il inflige les dégats a 1’objet (arme, armure, ou autre). Si les
dégats dépassent la solidité de I’objet, 1’objet est détruit.

ex de solidité d’objets : objets standards 5, arme 1égére ou arc 10, arme a 1 main, arbaléte,
armure légere ou bouclier en bois 15, arme a deux mains, bouclier en métal ou armure
intermédiaire 20, armure lourde 30.

Feinte : jet de bluff de I’attaquant contre test de psychologie de la cible. Si I’attaquant
I’emporte, la cible ne bénéficie plus de son bonus de DEX a la CA pour la prochaine attaque.
Lutte : si le jet d’attaque a mains nues réussit, I’attaquant et sa cible font un jet de FOR
opposé. Celui qui I’emporte immobilise son adversaire et peut lui infliger des dégats a mains
nues. +4/catégorie de taille pour un adversaire plus grand. Le jet de FOR opposé se poursuit a
chaque round.

Croc-en-jambe : si le jet d’attaque a mains nues réussit, I’attaquant et sa cible font un test de
FOR opposé. +4/catégorie de taille pour un adversaire plus grand. Si I’attaquant I’emporte,
son adversaire tombe au sol.

Bousculade : si le jet d’attaque a mains nues réussit, I’attaquant et sa cible font un test de
FOR opposé. +4/catégorie de taille pour un adversaire plus grand. Si I’attaquant I’emporte,
son adversaire est repoussé de 1,5m. I’attaquant peut accompagner sa cible et la repousser a
hauteur de son déplacement.

Filet : Le filet est utilisé pour enchevétrer I’adversaire. Pour lancer un filet, on effectue un jet
d’attaque a distance. De plus, si le personnage tient solidement la corde, en remportant un test
de Force opposé contre sa victime, cette derniére ne peut pas se déplacer en dehors du
périmetre imposé par la longueur de la corde. La victime peut se libérer en réussissant un test
d’Evasion (DD 20). un test de Force réussi permet de le déchirer (DD 25. Le filet ne peut
immobiliser que des créatures dont la taille est comprise entre les catégories supérieure et
inférieure a celle de son utilisateur.

Contresort : un mage ou un prétre peut tenter de contrer un sort adverse en dépensant son
action. Il faut d’abord reconnaittre le sort en effectuant un jet d’art de la magie (DD 15 +
niveau du sort lancé) puis effectuer une dépense en pv égale au niveau du sort lancé. Ensuite,



un jet d’attaque magique est effectué en opposition et celui qui obtient le meilleur résultat
remporte sa tentative.

Dégats non-létaux : les attaques a mains nues et le fouet font des dégats non-1étaux. Un
combattant peut vouloir infliger des dégats non-l1étaux avec une arme. A Opv de dégats non-
Iétaux, le personnage est chancelant, en dessous il est inconscient. Les dégats non-l1étaux ne
causent pas la mort a -10pv, ils se récuperent au rythme de niveau pv par heure.

TACTIQUES

Ces petites tactiques peuvent étre appliquées par tous les combattants au cours d’un combat.
Prise en tenaille : quand deux combattants prennent un adversaire en tenaille (soit devant-
derriére, soit gauche-droite), chacun d’eux a +2 a son bonus d’attaque.

.Combattant a couvert : CA +4.

.Combattant en abri total : ne peut agir, ne peut €tre attaque.

.combattant en défense totale : ne peut agir, +4 en CA.

.Combattant en position surélevé : +2 en attaque.

.Combattant interposé : ne peut agir, utilise sa CA pour subir une attaque ou une
attaque d’opportunité a la place d’un allié, ne peut s’interposer s’il ne bénéficie plus de
son bonus de dex a la CA et ne peut plus changer de protégé jusqu’a la fin du combat.
.Combattant sur la défensive : peut continuer a combattre mais avec -4 a toutes ses
attaques et +2 en CA seulement.

.Combattant intangible : immunisé aux attaques non-magiques, 50% de rendre une attaque
magique inefficace, ignore le bonus d’armure des créatures tangibles et inversement. Affecté
normalement par les armes spectrales, par les énergies négatives et positives et par les sorts de
force (ex : projectile magique).

.Combattant invisible : +2 en attaque, ignore le bonus de DEX a la CA de I’adversaire, 20%
de chance qu’une attaque réussisse, 50% s’il est repéré, +20 en discrétion s’il bouge, +40 s’il
reste immobile.

.Combattant camouflé : 20% de chances qu’une attaque rate, Ce % peut étre augmenté selon
le degré de camouflage.

.combattant en camouflage total : réussit automatiquement ses jets de discrétion, ne peut étre
attaqué mais la case dans laquelle il se trouve peut étre attaqué, Dans ce cas, il y a 50% de
chances que 1’attaque rate au lieu des 20%, Immunisé aux attaques d’opportunité.

ETATS PREJUDICIABLES

Ces états préjudiciables s’appliquent aux combattants étant réduits a un état particulier au
cours d’un conflit.

.Combattant dégainant une arme : action libre ou action simple si ’arme est dissimulée.
.Combattant utilisant une arme a distance : -4 en attaque sur un adversaire impliqué au
corps a corps. Dégats de destructions d’objets réduits de moitié sauf pour les engins de siege.
.Combattant immobilisé : partiellement (ex : agrippé,
enchevétré) : ne contrdle plus de zone et perd son bonus de
dex a la CA. totalement : immobile, ne peut agir mais n’est
pas sans défense.

.Combattant aux sens atrophiés : léger (ébloui, chancelant,
fatigué) : -3 a toutes les actions en combat, -4 aux jets de
compétences et perd ses attaques d’opportunité.

Total (aveuglé, sourd, étourdit, épuisé) : -6 aux actions en
combat, perte du bonus de dex a la CA, rate automatiquement



les jets de compétence liés au sens perdu et perd ses attaques
d’ opportunité.

.Combattant affaibli : temporairement : récupere ses points de caracs au rythme de 1 par jour.
Permanent : les caracs ne peuvent étre récupérées que par magie. Si FOR 0, tombe au sol et ne
peut bouger. Si DEX 0, paralysie. S1 ESP 0, tombe inconscient.

.Combattant terrorisé : 1éger (effrayé) : ne peut agir que pour s’enfuir. total (paniqué) : lache
ce qu’il tient en main et s’enfuit au hasard de la source de sa peur.

.Combattant charmé : léger (séduit) : tente par tous les

moyens de satisfaire le séducteur. total (fasciné) : concentré

sur l’objet de sa fascination, ne peut agir, revient a lui s’il est menacé
ou secoué.

.Combattant fiévreux : 1éger : -2 a toutes les actions. Total (nauséeux) : incapable d’agir, peut

seulement se déplacer.
.combattant mourant : a 0 pv ou moins, tombe inconscient.

Meurt a -10 pv.

.combattant monté : -4 en attaque sur une monture effectuant le double de son déplacement, -8
sur une monture effectuant une course.

.Combattant en équilibre : CA —bonus de DEX, doit tenter un jet d’équilibre a chaque fois
qu’il subit des dégats.

.Combattant a terre ou a plat ventre : -4 en attaque, -4 en CA au corps a corps, mais +4 en
CA contre les armes a distance. Peut néanmoins utiliser 1’arbaléte sans malus.

.Combattant inconscient : a2 0 pv ou moins ou assomé par des dégats non-létaux, sans
connaissance et sans défense.

.Combattant sans défense : paralysé, ligoté, endormi inconscient ou a la merci de ses
ennemis. DEX 0 (soit un malus de -5). Ses assaillants ont +4 en attaque. Une attaque
sournoise peut étre tentée sans jet de discrétion, et coup de grace possible.

.Coup de grace : action complexe, peut étre achevé avec une arme de corps a corps ou avec
une arme a distance a portée courte. L’agresseur touche automatiquement et 1’attaque est un
coup critique. Un voleur rajoute ses dégats d’attaque sournoise. Méme si la cible survit, elle
doit tenter un jet de vig DD 10 + dégats infligés pour ne pas mourir.

AUTRES DANGERS

Chute : 1d6 points de dégats tous les 10 métres, réduits de moitié sur un jet réussi de
Physique + DEX : DD = hauteur de la chute en métres

Pics : Ajoutez +1 point aux dégats de chute tous les dix métres de chute, avec un maximum
de +10.

Poison : Jet de Physique + FOR pour éviter ou réduire de moitié les dégats du poison, selon le
poison. Les effets dépendent du poison.

Chaleur et froid extrémes : S’il ne porte pas de protection adéquate, le personnage doit
effectuer un jet de Physique + FOR toutes les 10 minutes (DD 15, +1 par test antérieur) et
subit 1d6 dégats pour chaque jet raté.

MONTEE EN NIVEAUX

Niveau de Rencontre (NR) = Dés de Vie des monstres défaits, ou le NR donné pour le
monstre, la situation, etc. Ajoutez +1 pour chaque doublement du nombre de monstres.
Exemple : 1 kobold = NR1, 2 kobolds = NR2, 4 kobolds = NR3, etc.



Faites la somme des NR de chaque rencontre a laquelle vous participez. Lorsque le total est
¢gal a 10 x votre niveau actuel, vous avez atteint le niveau supérieur. Remettez alors le total a
0.

Chaque niveau confére :

-+1d8 pv supplémentaires + bonus de FOR

-+1 a tous les jets d’attaque

- 2 points de compétences a répartir dans 2 compétences au choix

- recalculer les jets de sauvegarde : vigueur (physique + bonus de force), réflexes (physique +
bonus de dex) et volonté (communication ou connaissance + bonus d’esprit)

Si le niveau est divisible par 5 (niveaux 5, 10, 15, 20, etc.) rajoutez 1 point au bonus de FOR,
de DEX ou d’ESP.

Les guerriers gagnent +1 a leurs jets d’attaque et de dégats aux niveaux 5, 10, 15, etc.

Les mages et les prétres accédent a de nouveaux niveaux de sorts aux niveaux 3,5, 7, 9, etc.

Exemple : Des aventuriers de niveau 1 viennent de terminer une aventure souterraine et ont
vaincu 5 monstres NR1, un piege NR2 et un chef NR3. Cela fait un total de NR10 : les
personnages passent tous au niveau 2. Ils devront vaincre un total de NR20 pour atteindre le
niveau 3.

LANGUES

Les Personnages parlent automatiquement le commun. Ils parlent une langue supplémentaire
par point d’ESP.

Abyssale (Démons, Extérieurs chaotiques mauvais, alphabet Infernal).
Aérienne (Créatures de ’air, Draconien).

aquatique (Créatures de I’eau, Elfique).

céleste (Extérieurs d’alignement bon, alphabet céleste).

Commune (Humains, halfelins, demi-elfes et demi-orques, alphabet commun).
Commune des Profondeurs (Drows et flagelleurs mentaux, alphabet Elfique).
draconien (Dragons, kobolds, hommes-1ézards et troglodytes, alphabet draconien).
druidique (druide exclusivement, alphabet druidique).

elfique (elfes, alphabet elfique).

géant (ogres et géants, alphabet nain).

gnoll (gnolls, alphabet commun).

gnome (gnomes, alphabet nain).

gobeline (Gobelins, hobgobelins et gobelours, alphabet nain).

halfeline (halfelin, alphabet commun).

igneuse (Créatures du feu, alphabet draconien).

infernal (Diables, Extérieurs loyaux mauvais, alphabet infernal).

nain (nains, alphabet nain).

orque (orques, alphabet nain).

sylvestre (Dryades, lutins et farfadets, alphabet elfique).

terreuse (Xorns et autres créatures de la terre, alphabet nain)



EQUIPEMENT

ARMES A DEUX MAINS

Arme Prix en po Dégats Portée type

Chaine cloutée* 25 3d6 — perforant
Cimeterre a deux mains 75 3d6 — tranchant
Fléau d’armes lourd 15 3d6 — contondant
Coutille* 8 3d6 — tranchant

Grande hache 20 3d6 — tranchant

Massue 5 3d6 — contondant

Epée & deux mains 50 3d6 — tranchant
Guisarme* 9 3d6 — tranchant

Hallebarde 10 3d6 — perforant ou tranchant
Lance d’arcon* 10 3d6 — perforant

Pique* 5 3d6 — perforant

Béaton — 1d6 — contondant

Faux 18 3d6 — perforant ou tranchant
Lance 2 3d6 6 m perforant

*arme a allonge provoquant une attaque d’opportunité.

ARMES LEGERES

Arme Prix en po Dégats Portée type
Combat a mains nues — 1d3 — contondant
Gantelet clouté 5 1d6 - perforant
Hachette 8 1d6 3 m tranchant

Dague 2 1d6 3 m perforant ou tranchant
Marteau léger 1 1d6 6 m contondant
Hachette 6 1d6 — tranchant

Masse légere 5 1d6 — contondant

Pic de guerre léger 4 1d6 — perforant
Matraque 1 1d6 — contondant

Serpe 6 1d6 — tranchant

Epée courte 10 1d6 — perforant
Gourdin — 1d6 3 m contondant

Epieu 1 1d6 6 m

ARMES A UNE MAIN

Arme Prix en po Dégats Portée type

Hache d’armes 10 2d6 — tranchant

Fléau d’armes léger 8 2d6 — contondant
Epée longue 15 2d6 — tranchant

Masse d’armes lourde 12 2d6 — contondant
Morgenstern 8 2d6 — contondant et perforant
Pic de guerre lourd 8 2d6 — perforant
Rapiere 20 2d6 — perforant



Epée batarde 35 2d6 — tranchant

Cimeterre 15 2d6 — tranchant

Trident 15 2d6 3 m perforant

Hache de guerre naine 30 2d6 — tranchant

Marteau de guerre 12 2d6 — contondant

Fouet* 1 1d6 — tranchant

*arme a allonge provoquant une attaque d’opportunité.

ARMES A DISTANCE

Arme Prix en po Dégéts Portée

Arbaléte de poing 100 1d6 9 m perforant
Arbaléte 1égere 35 2d6 24 m perforant
Arbalete lourde 50 3d6 36 m perforant
Dard 0,5 (5 PA) 1d6 6 m perforant
Javeline 1 1d6 9 m perforant

Arc long 75 2d6 30 m perforant

Filet 20 — 3 m -

Arc court 30 1d6 18 m perforant

Fronde — 1d6 15 m contondant

ARMURE

ARMURES LEGERES

Armure Prix en po Bonus
Armure matelassée 2 +1
Armure de cuir 10 +2
Armure de cuir clouté 25 +3
Chemise de mailles 100 +4

ARMURES INTERMEDIAIRES

Cotte de mailles 150 +5
Cuirasse 200 +5
Clibanion 200 +6
Crevice 250 +6

ARMURES LOURDES

Armures de plaques 600 +7
Harnois 1 500 +8

BoOUCLIERS

Bouclier Prix en po Bonus
Targe 15 +1



Rondache en bois 3 +1
Rondache en acier 9 +1
Ecu en bois 7 +2

Ecu en acier 20 +2
Pavois 30 +4

MATERIEL D’AVENTURIER

Au bon vieux temps, il existait des « paquets » d’équipement standard, pré-calculés et
précompilés, afin d’aider les nouveaux joueurs a commencer rapidement. Nous nous inspirons
de ces listes pour donner un moyen au joueur comme au MJ d’équiper facilement son PJ ou
son PNJ. De plus, vous pouvez utiliser ces paquets optionnels comme point de départ pour
personnaliser de nouveaux personnages. Chaque paquet vaut 50 pieces d’or.

Détermination de I’équipement de départ

Choisissez un paquet ou lancez 1d6 pour en choisir un au hasard.

Paquet A (1-2) : Sac a dos, sacoche de ceinture, couverture, lanterne a capote, 10 flasques
d’huile, silex et amorce, pelle, 2 chausses-trappes, gourde, rations de voyage (4 jours).
Paquet B (3-4) : Sac a dos, sacoche de ceinture, couverture, 10 torches, 3 flasques d’huile, 10
picces de craie, perche de 3 m, miroir, pied-de-biche, gourde d’eau, rations de voyage (4
jours).

Paquet C (5-6) : Sac a dos, sacoche de ceinture, couverture, tente, 10 torches, 5 flasques
d’huile, silex et amorce, corde en chanvre de 15 m, grappin, perche de 3 m, rations de voyage
(4 jours).

Enfin, ajoutez les objets suivants en fonction de votre classe.

Guerrier : flasque d’eau bénite et 5 pieces d’or.

Mage : grimoire, 2 sacoches a composantes et 5 pieces d’or.

Prétre : symbole sacré en argent et 5 pieces d’or.

Voleur : outils de cambrioleur et 5 pieces d’or.

OBJETS COMMUNS

Article Prix

Aiguille a coudre 5 pa

Bélier portable 10 po

Bois de chauffage (pour un jour) 1 pc
Bougie 1 pc

Bouteille de vin en verre 2 po
Cadenas, simple 20 po
Cadenas, moyen 40 po
Cadenas, bon 80 po

Cadenas, excellent 150 po
Chaine, 3 m 30 po
Chausse-trappes 1 po
Chevaliére 5 po

Chope en terre cuite 2 pc
Cire a cacheter 1 po

Cloche 1 po

Coffre, vide 2 po

Corde en chanvre, 15 m 1 po



Corde en soie, 15 m 10 po
Couverture d’hiver 5 pa
Craie, morceau 1 pc
Cruche en terre cuite 2 pc
Echelle, 3 m 5 pc

Encre, la fiole 8 po

Etui a carte ou a parchemin 1 po
Filet de péche, 2,5 m2 4 po
Fiole pour encre ou potion 1 po
Flasque (vide) 3 pc
Grappin 1 po

Hamecon 1 pa

Huile, la flasque 1 pa

Jarre en terre cuite 3 pc
Lampe 1 pa

Lanterne a capote 7 po
Lanterne sourde 12 po
Longue-vue 1000 po
Marteau 5 pa

Masse 1 po

Menottes 15 po

Menottes de qualité supérieure 50 po
Outre 1 po

Paillasse 1 pa

Palan 5 po

Panier (vide) 4 pa

Papier, la feuille 4 pa
Parchemin, la feuille 2 pa
Pelle 2 po

Perche, 3 m 2 pa

Petit miroir en acier 10 po
Pied-de-biche 2 po

Pierre a aiguiser 2 pc
Pioche de mineur 3 po
Piton 1 pa

Plume d’écriture 1 pa

Pot en fer 5 pa

Rations de survie (par jour) 5 pa
Sac (vide) 1 pa

Sac a dos (vide) 2 po
Sacoche de ceinture 1 po
Savon, 500 grammes 5 pa
Seau (vide) 5 pa

Sifflet 8 pa

Silex et amorce 1 po

Tente 10 po

Toile (le m2) 1 pa
Tonneau (vide) 2 po
Torche 1 pc



IDESCRIPTION DES ARTICLES (OBJETS COMMUNS)

Bélier portable : +2 en force pour enfoncer une porte. L’aide d’un compagnon ajoute un
bonus supplémentaire de +2.

Bougie : éclaire 1,5m de rayon pendant 1 heure.

Cadenas : sa qualité¢ détermine le DD pour le crocheter (Subterfuge + bonus de Dextérite) :
trés simple (DD 20), moyen (DD 25), bon (DD 30) ou excellent (DD 40).

Chaine : jet de force DD 26 pour la briser.

Chausse-trappes : petites billes métalliques dotées de quatre pointes équidistantes éparpillées
sur le sol pour blesser les pieds des adversaires ou pour les ralentir. Attaque a +0, I’armure et
le bouclier ne comptent pas. Dégat : 1, la victime ne peut que boiter. Une victime portant
chaussures, bottes ou autres a un bonus de +2 a la CA.

Corde en chanvre : test de force DD 23 pour la rompre.

Corde en soie : bonus de +2 pour la nouer. Test de force DD 24 pour la rompre.

Echelle, 3 métres : Une échelle droite toute simple.

Encre : Il s’agit d’encre noire. On peut en obtenir d’autres couleurs, mais le prix est alors
doublé.

Fiole : Elle ne fait pas plus de 7 ou 8 centimetres de long pour 2 ou 3 de large. Contient 30cl
de liquide.

Flasque : Ce récipient en céramique, verre ou métal est vendu avec un bouchon. Il contient
un demi-litre de liquide.

Grappin : jet de subterfuge + bonus de dextérité DD 15 pour le lancer avec succes.

Huile : L’huile végétale briile au rythme d’un demi-litre toutes les 6 heures dans une lanterne.
Elle peut €tre lancée sur un adversaire (jet d’attaque contre classe d’armure). Dégats 1D6 par
round mais 50% de chance que la flamme s’éteigne avant de toucher I’adversaire.
L’adversaire peut tenter d’étouffer les flammes a chaque round (jet de réflexe DD 15).

Jarre : Cette jarre en terre cuite est vendue avec un bouchon. Elle peut contenir 4 litres de
liquide.

Lampe : éclaire vivement une zone de 4,50 métres de rayon et éclaire faiblement une zone de
9 metres de rayon. Elle briile le contenu de son réservoir d’un demi-litre en 6 heures. On peut
la tenir dans une main.

Lanterne a capote : Elle éclaire vivement une zone de 9 métres de rayon et éclaire
faiblement une zone de 18 metres de rayon. Elle briile I’huile de son réservoir (un demi-litre)
en 6 heures. On peut la tenir d’'une main.

Lanterne sourde : éclaire vivement un cone de 18 meétres de long et éclaire faiblement dans
un cone de 36 métres de long. Elle brile I’intégralité de son réservoir d’un demi-litre en 6
heures. On peut la tenir d’une main.

Longue-vue : pouvoir grossissant de deux fois.

Marteau : arme 1égére (voir marteau).

Matériel d’escalade : un matériel d’escalade complet (corde, grappin et piton) confére
un bonus de +2 en escalade.

Menottes : jet de subterfuge + dextérité DD 30 pour s’en libérer.

menottes de qualité supérieure : jet de subterfuge + dextérité DD 35 pour s’en libérer.
Pied-de-biche : +2 en force pour ouvrir les portes et les coffres, briser les chaines, etc.
Plume d’écriture : Ce batonnet en bois est pourvu d’une extrémité spéciale, qui aspire
I’encre quand on le trempe dans une fiole, et qui permet ensuite d’écrire quand on en frotte la
pointe sur une surface plane.

Silex et amorce : 1 round pour allumer une torche ou une lanterne.

Torche : éclaire vivement une zone de 6 métres de rayon et éclaire faiblement une zone de
12 metres de rayon. briile pendant 1 heure.



OBJETS SPECIAUX

Article Prix

Acide (flasque) 10 po
Allume-feu 1 po

Antidote (fiole) 50 po
Baton éclairant 2 po

Baton fumigene 20 po

Eau bénite (flasque) 25 po
Feu grégeois (flasque) 20 po
Pierre a tonnerre 30 po
Sacoche immobilisante 50 po
Torche éternelle 110 po

IDESCRIPTION DES ARTICLES (OBJETS SPECIAUX)

Acide : jet de lancer, dégats : 1D6.

Allume-feu : La substance alchimique collée a I’extrémité de ce minuscule batonnet en bois
s’allume quand on le frotte contre une surface dure. Un allume-feu permet d’obtenir une
flamme bien plus rapidement qu’une loupe ou un silex et une amorce.

Antidote : +5 au jet de vigueur contre le poison pendant 1 heure.

Baton éclairant : Ce batonnet en fer long de 30 centimétres et a I’extrémité dorée dégage une
vive lumiére quand on le tape. Il éclaire vivement une zone de 9 métres de rayon et éclaire
faiblement une zone de 18 meétres de rayon. Il briille pendant 6 heures, aprés quoi son bout en
or se consume et devient inutilisable.

Baton fumigéne : Ce batonnet en bois traité a I’aide d’un produit chimique libére une épaisse
fumée opaque quand on y met le feu. +5 en discrétion pendant 1 round. Le baton est dévoré
par les flammes en 1 round et la fumée se dissipe ensuite naturellement.

Eau bénite : inflige 2D4 dg aux morts-vivants et aux extérieurs mauvais (ex : démons).
Toucher une créature incorporelle demande a ouvrir la fiole pour asperger la créature.

Feu grégeois : peut étre lancée sur un adversaire (jet d’attaque contre classe d’armure).
Dégats 1D6 par round. L’adversaire peut tenter d’étouffer les flammes a chaque round (jet de
réflexe DD 15).

Pierre a tonnerre : jet d’attaque a distance DD 10. L’impact produit un son assourdissant sur
3m, les adversaires doivent réussir un jet de vigueur DD 15 sous peine de devenir sourdes
pendant 1 heure. En plus des effets manifestes, les individus sourds subissent un malus de —4
a D’initiative et 20 % de chances de rater I’incantation de tout sort qu’ils pourraient vouloir
jeter (auquel cas le sort est perdu).

Sacoche immobilisante : sacoche sphérique pleine de substance gluante obtenue par
alchimie. Attaque contre la CA de I’adversaire. En cas de coup au but, le tissu se déchire et la
colle recouvre la victime, durcissant immédiatement au contact de I’air. La créature
enchevétrée subit un malus de —2 aux jets d’attaque et un autre de —4 a sa Dextérité. Si elle
rate un jet de Réflexes (DD 15), elle est ¢galement collée au sol et incapable de bouger. Les
grandes créatures ne sont pas affectées. Une créature collée au sol (ou incapable de voler)
peut se libérer en réussissant un test de physique + Force (DD 25) ou en infligeant 15 points
de dégats a la glu a I’aide d’une arme tranchante. Il n’a pas besoin de jouer de jet d’attaque
(pas plus qu’un compagnon I’assistant) : il touche automatiquement, et il faut préciser la
quantité de colle qu’il 6te a chaque fois en déterminant les dégats. La colle devient friable au
bout de 2d4 rounds, s’effrite et perd toute efficacité.

Torche éternelle : Cette torche d’apparence ordinaire a recu un sort de flamme éternelle. Une



torche éternelle éclaire vivement une zone de 6 metres de rayon et éclaire faiblement une zone
de 12 metres de rayon.

AUTRES OBJETS

Article Prix

Balance 2 po

Clepsydre 1000 po

Houx et gui —

Instrument de musique courant 5 po
Instrument de musique de maitre 100 po
Grimoire (vierge) 15 po
Laboratoire d’alchimie 500 po
Loupe 100 po

Matériel d’escalade 80 po

Outils d’artisan 5 po

Outils de maitre artisan 55 po
Outils de cambrioleur 30 po

Outils de cambrioleur de qualité supérieure 100 po
Outil de qualité supérieure 50 po
Sablier 25 po

Sacoche a composantes 5 po
Symbole sacré en argent 25 po
Symbole sacré en bois 1 po

Trousse de déguisement 50 po
Trousse de premiers secours 50 po

IDESCRIPTION DES ARTICLES (AUTRES OBJETS)

Balance : +2 pour estimer la valeur de métaux précieux.

Clepsydre : Cette horloge imposante est précise a une demi-heure pres par jour. Elle a besoin
d’une source d’eau continue et régulée, car c’est la vitesse a laquelle les gouttes s’écoulent qui
lui permet de calculer le temps.

Grimoire (vierge) : Le livre contient 100 pages de parchemin, chaque sort prenant 1 page par
niveau (une page pour un sort de niveau 0).

Instrument de musique de maitre : +2 pour jouer de cet instrument.

Laboratoire d’alchimie : +2 pour fabriquer des objets spéciaux.

Loupe : Cette lentille de verre permet de voir les objets de pres. Elle permet également
d’allumer un feu quand on n’a pas de silex et d’amorce (mais il faut pour cela bénéficier d’un
grand soleil, et d’1 round pour allumer quelques brindilles. +2 pour estimer les objets de
petite taille ou extrémement détaillés, tels que les pierres précieuses.

Matériel d’escalade : +2 aux jets d’escalade.

Outils d’artisan : permet de fabriquer un type d’objet commun (corde, échelle, torche, etc),
ou bien un type d’arme (épée, dague, etc), ou bien un type d’armure (armure matelassée,
chemise de maille, etc).

Outils de maitre artisan : Similaires aux outils décrits ci-dessus, si ce n’est qu’ils s’adaptent
tellement a ’artisanat concerné qu’ils confeérent un bonus de +2 aux tests de compétence.
Outils de cambrioleur : outils nécessaires pour crocheter les serrures et désamorcer les
pieges.



Outils de cambrioleur de qualité supérieure : Cette trousse contient des outils
supplémentaires par rapport a la précédente et la qualité de I’ensemble est nettement
meilleure, ce qui confére un bonus de +2 aux tests de Crochetage et de Désamorgage.

Outil de qualité supérieure : Cet objet de qualité exceptionnelle confére un bonus de +2 au
test de compétence correspondant (le cas échéant). Les bonus procurés par plusieurs objets de
qualité supérieure ne s’additionnent pas.

Sacoche a composantes : On considére que tout jeteur de sorts en possédant une dispose des
composantes matérielles et focaliseurs nécessaires a ses incantations, a trois exceptions pres :
les composantes ou focaliseurs dont le prix est indiqué dans la description du sort, les
focaliseurs divins et ceux qui sont trop grands pour entrer dans la sacoche.

Symbole sacré, en bois ou en argent : Un symbole sacré concentre I’énergie positive. Les
prétres et paladins s’en servent comme focaliseur pour leurs sorts, mais aussi pour repousser
les morts-vivants. Chaque religion a son propre symbole.

Symbole impie : Un symbole impie fonctionne de la méme fagon qu’un symbole sacré, si ce
n’est qu’il concentre I’énergie négative et que ce sont les prétres mauvais et les chevaliers
noirs qui s’en servent.

Trousse de déguisement : Ces outils idéaux conférent un bonus de +2 pour se déguiser. Ses
produits couvrent 10 utilisations seulement.

Trousse de premiers secours : Ces outils idéaux conférent un bonus de +2 pour des premiers
soins. Ses produits couvrent 10 utilisations seulement.

HABILLEMENT

Article Prix

Costume d’artiste 3 po
Habit d’érudit 5 po
Habit de cour 30 po
Habit de moine 5 po
Habit de noble 75 po
Habit de paysan 1 pa
Tenue d’artisan 1 po
Tenue d’explorateur 10 po
Tenue de voyage 1 po
Tenue polaire 8 po
Tenue sacerdotale 5 po
Toilette royale 200 po

IDESCRIPTION DES ARTICLES (HABILLEMENT)

Costume d’artiste : Cette tenue voyante, parfois méme criarde, donne 1’air ridicule, mais elle
permet en fait de danser, de multiplier les acrobaties, de marcher sur une corde raide, ou plus
simplement de détaler a toutes jambes si le public réagit mal.

Habit d’érudit : Robe, ceinture, casquette, chaussures souples et cape ou manteau
(facultatif).

Habit de cour : Ces vétements d’apparat suivent la mode du moment. Un personnage n’a
presque aucune chance d’influencer nobles et autres gens de la cour en portant ses habits de
tous les jours (malus de —2 en communication joués pour influencer ces individus). Sans
bijoux (un minimum de 50 po, a rajouter au prix des vétements), il aura 1’air d’un parvenu.
Habit de moine : Cette tenue extrémement simple se compose d’une paire de sandales, d’un



pantalon et d’'une chemise amples ceinturés avec des écharpes. Elle n’a I’air de rien mais est
en fait congue pour permettre une mobilité optimale & son porteur, et le tissu est de bonne
qualité. I1 est possible de ranger des armes dans les poches cachées dans les replis, et les
¢charpes sont suffisamment longues pour faire office de cordes.

Habit de noble : Cette tenue n’a qu’une seule fonction : montrer qu’elle a colité les yeux de
la té€te. Gemmes et paillettes de métaux précieux sont incrustées dans le tissu. Pour s’intégrer
a la société des nobles, il convient également de posséder une chevaliére (voir Matériel
d’aventurier, ci-dessus) et des bijoux (pour une valeur minimale — ou apparente — de 100 po).
Habit de paysan : Chemise ample et haut-de-chausse a I’avenant, ce dernier étant remplacé
par une jupe pour les femmes. Les pieds sont protégés par plusieurs épaisseurs de tissu
enroulé.

Tenue d’artisan : Chemise a boutons, jupe ou pantalon retenu par une cordelette, chaussures,
chapeau ou casquette (facultatif). Cette tenue peut également inclure un ceinturon ou un
tablier (en cuir ou tissu) permettant de transporter des outils.

Tenue d’explorateur : Cette tenue extrémement compléte s’adresse aux gens qui ne savent
jamais vraiment a quoi s’attendre. Elle comprend des bottes €paisses, des chausses ou une
jupe en cuir, une ceinture, une chemise (a laquelle peut s’ajouter une veste ou un gilet), des
gants et un manteau. Il est possible de remplacer la jupe en cuir par une tunique de méme
matiere et une jupe en tissu. Ces habits sont pourvus de multiples poches (surtout le manteau).
La tenue comprend également des objets variés pouvant se révéler utiles (écharpe, chapeau a
large bord, etc.)

Tenue de voyage : Bottes, jupe ou haut-de-chausse en laine, solide ceinturon, chemise
(éventuellement agrémentée d’une veste ou d’un gilet), cape ou manteau a capuche.

Tenue polaire : Cape en laine, chemise en lin, casquette en laine, épais manteau, pantalon ou
jupe en velours et bottes. Une telle tenue procure un bonus de +5 aux jets de Vigueur rendus
nécessaires par un froid naturel particulierement intense.

Tenue sacerdotale : Ces vétements sont congus pour se livrer a diverses activités ou
cérémonies religieuses, pas pour partir en aventure.

Toilette royale : 11 s’agit des vétements, pas des signes de la royauté que sont sceptre,
couronne et autres. Particulierement ostentatoires, ils ne sont que soieries, fourrures, gemmes
et métaux précieux.

MONTURES

Article Prix

Ane ou mulet 8 po

Barde, Créature de taille moyenne Prix armure intermédiaire ou lourde humaine x2
Barde, Créature de grande taille Prix armure intermédiaire ou lourde humaine x4
Cheval

Destrier 1éger 150 po

Destrier lourd 400 po

Cheval léger 75 po

Cheval lourd 200 po

Poney 30 po

Poney de guerre 100 po

Chien de garde 25 po

Chien de selle 150 po

Ecurie (pour une journée) 5 pa

Fontes 4 po

Mors et bride 2 po



Nourriture pour animaux (par jour) 5 pc
Selle

D’équitation 10 po

De bat 5 po

De guerre 20 po

Selle, spéciale

D’équitation 30 po

De bat 15 po

De guerre 60 po

IDESCRIPTION DES ARTICLES (MONTURES)

Ane ou mulet : Peu craintif, ils ont le pied siir et s’avére capable de porter de lourdes charges
sur de longues distances. Contrairement au cheval, ils acceptent de pénétrer dans les
catacombes et autres lieux dangereux, bien que cela ne lui fasse guére plaisir.

Barde : La barde est ’armure qui protege la téte, le cou, le poitrail, le corps et parfois les
jambes d’un cheval. Il existe a peu prés autant de bardes différentes que d’armures (voir
Table : armures et boucliers). Une barde correspondant a une armure intermédiaire ou lourde
protége mieux, mais la vitesse de la monture s’en ressent.

Bardes lourdes ou intermédiaires ralentissent les montures.

Les montures volantes sont incapables de décoller si elles sont lestées par une barde lourde ou
intermédiaire.

Un animal en armure ne peut transporter d’autre charge que son cavalier et ses fontes. C’est
pour cette raison que les chevaliers ont souvent besoin d’un second animal pour transporter
leur équipement.

Cheval : Le cheval est parfait pour les elfes, demi-elfes, demi-orques, humains et nains. Le
poney, plus petit, convient plutdt aux gnomes et halfelins.

Destriers et poneys de guerre ne rechignent pas au combat. A 1’inverse, poneys et chevaux
lourds ou légers sont durs a controler dans une telle situation.

Chien de selle : Ce chien a ¢t¢ dressé a porter de petits humanoides (et pas un nain). Au
combuat, il se montre aussi brave qu’un destrier. On ne subit aucun dégats en tombant depuis
un chien de selle.

Ecurie : Indique le prix d’une journée passée a I’écurie. Nourriture et soins de I’animal sont
inclus.

Nourriture pour animaux : Chevaux, anes, mulets ou poneys peuvent se nourrir en paissant,
mais il vaut mieux leur acheter une nourriture plus €énergétique. Un chien de selle doit manger
de la viande chaque jour.

Selle d’équitation : Cette selle de modele courant est faite pour accueillir un cavalier.

Selle de bat : Cette selle est congue pour y accrocher équipement et provisions, pas un
cavalier. On peut y fixer I’intégralité de la charge acceptée par la monture.

Selle de guerre : La selle de guerre remonte sur I’avant et I’arriére, pour offrir une meilleure
assise au cavalier. Ce dernier bénéficie d’un bonus de +2 a tous les tests d’Equitation visant a
déterminer s’il reste en selle. Méme s’il perd connaissance, il a 75 % de chances de rester sur
sa monture (contre 50 % seulement avec une selle d’équitation normale).

Selle spéciale : Une selle spéciale correspond a une selle normale de méme modele, si ce
n’est qu’elle est destinée a une monture inhabituelle. Il en existe trois modeles : selle
d’équitation, de bat ou de guerre.



MOYENS DE TRANSPORT

Article Prix ~ Poids
Barque50 po 50 kg
Rame 2po Skg
Bateau a fond plat 3 000 po —

Carriole 100 po 300 kg
Chariot 35po 200 kg
Charrette 15 po 100 kg
Drakkar 10 000 po —

Navire de haute mer 10 000 po —
Traineau 20 po 150 kg

Triréme 30 000 po —
Vaisseau de guerre 25 000 po —

DESCRIPTION DES ARTICLES (MOYENS DE TRANSPORT)

Barque : Cette embarcation de 2,50 a 3,50 metres de long peut accueillir deux ou trois
passagers de taille Moyenne. Il se déplace a une vitesse de 2,25 km par heure.

Bateau a fond plat : Ce bateau est long de 15 a 22 métres de long et large de 4,50 a 6 métres.
Il posséde un seul mat a voile carrée et quelques rames. Son équipage est composé de 8 a 15
marins et il peut transporter une cargaison de 40 a 50 tonnes ou une troupe de 100 soldats.
Son fond plat lui permet de remonter les cours d’eau et d’effectuer des sorties en mer. Sa
vitesse est de 1,5 km par heure.

Carriole : Ce véhicule a quatre roues peut transporter jusqu’a quatre personnes dans un
compartiment fermé, plus deux conducteurs. En général, elle est tirée par deux chevaux (ou
d’autres bétes de somme). Une carriole est vendue avec ses harnais.

Chariot : Ce véhicule ouvert a quatre roues est congu pour transporter de lourdes cargaisons.
Deux chevaux (ou autres bétes de somme) sont nécessaires pour le tirer. Il est fourni avec le
harnais d’attelage.

Charrette : Ce véhicule a deux roues est tiré par un seul cheval (ou autre béte de somme).
Les harnais sont fournis.

Drakkar : Ce navire élancé, long d’un peu plus de 20 métres, s’accompagne de 40 rames et
de 50 hommes d’équipage. Il posséde un seul mat a voile carrée et peut transporter une
cargaison de 50 tonnes ou 120 soldats. Un drakkar peut naviguer en mer. Il file a une vitesse
de 4,5 km par heure, qu’on le propulse a la rame ou a I’aide de sa voile.

Navire de haute mer : Ce bateau plus grand qu’une triréme est destiné a naviguer en mer. Il
mesure entre 22,5 et 27 métres de long et 6 métres de large. Il accueille 20 marins. Il peut
transporter une cargaison de 150 tonnes. Ses deux mats portent des voiles carrées. Il se
déplace a 3 km par heure.

Traineau : Ce chariot est monté sur des skis (a la place de roues) qui lui permettent de se
déplacer sur la neige ou la glace. En régle générale, deux chevaux (ou autres bétes de somme)
sont nécessaires pour le tirer. Il est fourni avec le harnais d’attelage.

Triréme : Ce grand trois-mats possede 70 rames par bord et rassemble 200 hommes
d’équipage. Long de 40 meétres et large de 6, il peut transporter jusqu’a 150 tonnes de
cargaison ou 250 soldats. Pour 8 000 po de plus, il est possible de 1’équiper d’un bélier fixé a
I’étrave et de trois chateaux disposés a 1’avant, a 1’arriére et a mi-longueur, destinés a
accueillir des machines de guerre. Incapable de braver la haute mer, la triréme ne peut
s’¢loigner des cotes. Sa vitesse de pointe est la méme qu’elle soit poussée par le vent ou
propulsée par ses rames, soit 6 km par heure.

Vaisseau de guerre : Ce batiment de 30 métres de long posseéde un seul mat, ainsi que des



rames. Son équipage est composé de 60 a 80 rameurs. Ce navire peut transporter 160 soldats,
mais pas pour de longues distances car il n’y a pas assez d’espace pour les vivres nécessaires
a nourrir autant de personnes. Le vaisseau de guerre ne peut naviguer en haute mer et se
contente de suivre les cotes. Il n’est pas utilisé pour le transport de cargaisons. Il se déplace a
3,75 km par heure quel que soit son mode de propulsion.

ET DANS LES AUBERGES ET LES TAVERNES 2...

L’introduction culte d’un jeu de role médiéval fantastique est « vous vous retrouvez dans une
auberge ». oui... Mais qu’est-ce qu’on y trouve dans une auberge ?...

Article Prix  Poids

Banquet (par convive) 10po —

Biere
La chope 4pc 500¢g
Le litre7 pc  1kg

Fromage, la portion 1pa 250g

Pain, lamiche2 pc 250 g

Repas (par jour)}
Qualité médiocre lpa —
Qualité convenable 3 pa —
Bonne qualité¢ 5pa —

Séjour a I’auberge (par jour)i
Qualité médiocre 2pa —
Qualité convenable S5pa —
Bonne qualité¢ 2 po —

Viande, la portion 3 pa 500g

Vin
De table (le pichet) 2pa 3kg
Bon cru (la bouteille) 10 po 750 g

IDESCRIPTION D’UNE NUIT A L’AUBERGE

Auberge : Une nuit médiocre a I’auberge prend la forme d’un petit coin de plancher pres de
I’atre éteint. Une prestation convenable permet de dormir dans un endroit chauffé et surélevé,
avec une couverture et un oreiller, et en bien meilleure compagnie. Enfin, un séjour de bonne
qualité signifie une petite chambre personnelle a un seul lit, assortie du confort minimal et
d’un pot de chambre couvert.

Repas : Un repas médiocre peut étre constitué de pain, de navets bouillis, d’oignon et d’eau.
Pour un repas convenable, le menu se composera plutot de pain, de ragolt de poulet, de
carottes et de biere ou de vin coupés d’eau. Enfin, un bon repas pourra étre le suivant : pain,
beeuf, [égumes verts, patisseries et biére ou vin.

SORTS

Portée des sorts

La portée des sorts, lorsqu’elle n’est pas indiquée, suit un systéme universel de distance :
Courte, Moyenne et Longue.

*Portée courte : 12 metres



*Portée Moyenne : 24 metres
*Portée longue : 72 métres

Informations complémentaires pour les sorts
JA : Jet d’attaque nécessaire

PC : Portée courte

PM : Portée moyenne

PL : Portée longue

Réf: Jet de Réflexes

Vig : Jet de Vigueur

Vol : Jet de Volonté

SORTS PROFANES

Sorts profanes de niveau 0 : tours

Signature magique : « Signature magique » inscrit la rune personnelle du PJ. (Visible ou non)
Détection de la magie : « Détection de la magie » détecte les sorts et les objets magiques dans
un rayon de 18 meétre pendant 1 minute/niveau ou lorsque la concentration est perdue.

Son imaginaire (PC, Vol) : « Son imaginaire » produit un son illusoire pendant 1
round/niveau.

Lumiére : « Lumiére » un objet brille comme une torche pendant 10 minutes/niveau.
Manipulation a distance (PC) : « Manipulation a distance » permet de Iéviter jusqu’a 2,5 kg.
S’annule si la concentration est perdue.

Prestidigitation : « Prestidigitation » effectue un tour de passe-passe pour 1 heure.

Lecture de la magie : « Lecture de la magie » permet de lire les grimoires et les parchemins
pendant 10 minutes/niveau.

Sorts profanes de niveau 1

Feuille morte (PC) : La créature ou 1’objet tombe lentement pendant 1 round/niveau ou
jusqu’au sol.

Disque flottant : Apparition d’un disque flottant de 90 cm de diamétre pouvant porter jusqu’a
50 kg/niveau pendant 1 heure/niveau.

Armure de mage : Armure de mage donne au lanceur un bonus de +4 d’armure a la CA
pendant 1 heure/niveau.

Projectile magique (PM) : « Projectile magique » touche toujours sa cible et inflige 1d4+1
dégats. +1 projectile supplémentaire aux 2 niveaux apres le niveau 1. (Maximum de 5)
Sommeil (PM, Vol) : « Sommeil » endort magiquement jusqu’a 4 DV de créature pendant 1
minute/niveau.

Décharge ¢lectrique (JA) : « Décharge ¢électrique » est une attaque de contact infligeant 1d6
dégats d’¢lectricité/niveau. (Maximum de 5d6)

Sorts profanes de niveau 2

Fléche d’acide (JA, PL) : « Fléche d’acide » attaque de contact a distance infligeant 2d4
dégats pour 1 round +1 round/trois niveaux.

Sphere de feu (PM, Réf):: Spheére de feu crée une boule de feu qui roule au sol infligeant 2d6
dégats pendant 1 round/niveau.

Invisibilité : Le lanceur est invisible pendant 1 minute/niveau ou jusqu’au moment ou il
attaque.

Déblocage (PM) : « Déblocage » ouvre une porte méme si elle est scellée magiquement.
Lévitation (PC) : Le lanceur s’éléve dans les airs ou redescend a volonté pendant 1
minutes/niveau.

Patte d’araignée : « Patte d’araignée » permet de marcher sur les murs et les plafonds pendant



10 minute/niveau.

Sorts profanes de niveau 3

Claire audience/Clairvoyance (PL) : Claire audience/Clairvoyance permet d’entendre/de voir
a distance pendant 1 minute/niveau.

Dissipation de la magie (PM) : « Dissipation de la magie » annule les sorts et les effets
magiques.

Boule de feu (PL, Réf) : « Boule de feu » inflige 1d6 dégats feu/niveau, 6 métres de rayon.
Vol : La cible vole a la vitesse de 18 metres/round.

Eclair (JA, PM) : « Eclair » inflige 1d6 dégats d’électricité/niveau.

Toucher du vampire (JA) : « Toucher du vampire » inflige 1d6 /2 niveaux de dégats, récupéré
sous forme de PV par le lanceur.

Sorts profanes de niveau 4

Animation des morts : « Animation des morts » crée Niveau x2 DV de squelette ou de zombi.
(Eil du mage : « (Eil du mage » crée un ceil invisible flottant qui avance de 9 metres/round.
Tentacule noir (PM) : Des tentacules sortent du sol en immobilisant tout dans un rayon de 6
meétres pendant 1 round/niveau.

Porte dimensionnelle (PL) : « Porte dimensionnelle » téléporte le lanceur sur une courte
distance.

Métamorphose : « Métamorphose » change la forme du lanceur pendant 1 minute/niveau.
Peau de pierre : La cible ignore 10 points de dégat par attaque pendant 10 minutes/niveau ou
jusqu’a utilisation.

Sorts profanes de niveau 5

Nuage mortel (PM, réf) : « Nuage mortel » tue les créatures de 3 DV ou moins. Les créatures
de 4 a 6 DV meurent en cas d’échec au jet de sauvegarde et celles de plus de 6 DV subissent
un malus temporaire a la force pendant 1 minute/niveau.

Contact avec les plans : « Contact avec les plans » permet de poser une question a une entité
« extérieure » ‘c'est-a-dire d’un autre plan d’existence). S’annule si la concentration est
perdue.

Débilité (PM, Vol) : L’intelligence de la cible est réduite de 1.

Passe-muraille (PC) : « Passe-muraille » permet de traverser une surface en pierre ou en bois
pendant 1 heure/niveau.

Permanence : Le sort « Permanence » rend certains sorts permanents.

Téléportation : « Téléportation » téléporte le lanceur jusqu’a une distance de 150 km/niveau.
Sorts profanes de niveau 6

Champ anti-magie : « Champ anti-magie » annule toute magie dans un rayon de 3 meétres
pendant 10 minutes/niveau.

Chaine de foudre ( JA, PL) : « Chaine de foudre » inflige 1d6 dégats/niveau plus un éclair
secondaire/niveau infligeant demi-dégat.

Prévoyance : « Prévoyance » déclenche un autre sort selon une certaine condition. Reste
pendant 1 jour/niveau ou jusqu’au déclenchement.

Désintégration (JA, PM) : « Désintégration » fait disparaitre une créature ou un objet.

Quéte (vol) : La créature cible effectue une tache spécifique selon la volonté du lanceur. Dure
1 jour/niveau ou jusqu’a la fin de la tache.

Vision lucide : Vision lucide permet de voir véritablement la réalité pendant 1 minute/niveau.
Sorts profanes de niveau 7

Boule de feu a retardement (PL, Réf) : « Boule de feu a retardement » inflige 1d6 dégats
feu/niveau. L’effet peut-Etre retardé pendant 5 rounds.

Forme éthérée : Le lanceur devient éthéré pendant 1 round/niveau.

Doigt de mort (PM, Vig) : « Doigt de mort » tue la cible.

Changement de plan : « Changement de plan » permet jusqu’a 8 créatures de changer de plan.



Mot de pouvoir aveuglant (PC) : « Mot de pouvoir aveuglant » aveugle les créatures ayant
200 PV ou mois pendant 1d4+1 minute. (Permanent si la cible a moins de 50 PV)

Renvoi des sorts : « Renvoi des sorts » renvoi 1d4+6 niveaux de sort au lanceur pendant 10
minutes/niveau ou jusqu’a utilisation.

Sorts profanes de niveau 8

Clone : Un double s’éveille lors de la mort de I’original.

Flétrissure (JA, PL) : « Flétrissure » inflige 1d6 dégat/niveau a toutes les créatures dans un
rayon de 9 meétres.

Nuage incendiaire (PM, réf) : Un nuage apparais, infligeant 4d6 dégats feu/round pendant 1
round/niveau.

Danse irrésistible (vol) : « Danse irrésistible » force la cible a danser pendant 1d4+1 round.
Mot de pouvoir étourdissant (PC) : Ce sort étourdit une créature de 150 PV ou moins pendant
2d4+1 rounds.

Entrave (PC, Vol) : « Entrave » enferme une créature dans une gemme.

Sorts profanes de niveau 9

Projection astrale : « Projection astrale » emmeéne le lanceur et ses compagnons dans le plan
Astral.

Passage dans I’Ether : « Passage dans I’Ether » permet au lanceur de voyager dans le plan
¢théré avec un compagnon pendant 1 minute/niveau.

Portail (PM) : Le « Portail » permet de relie deux plans pour voyager ou d’invoquer une
entité. Dure 1 round/niveau.

Pluie de météore (PL, Réf ) : La « Pluie de météore » prend la forme d’une chute de quatre
spheres explosives infligeant chacune 6d6 dégats feu.

Mot de pouvoir mortel (PC) : « Mot de pouvoir mortel » tue une créature avec 100 PV ou
moins.

Capture d’ame : « Capture d’ame » capture une ame d’un défunt récent pour empécher la
résurrection.

SORTS DIVINS

Sorts divins du niveau 0 (oraisons)

Assistance divine : « Assistance divine » confére +1 sur un jet d’attaque, jet de sauvegarde ou
test de compétence pendant 1 minute/niveau ou jusqu’a utilisation.

Création d’eau (PC) : « Création d’eau » crée 8 litres d’eau pure/niveau.

Lumiere : « Lumiére » fait briller un objet comme une torche pendant 10 minutes/niveau.
Purification de nourriture et d’eau : Le sort purifie 30 dm*/niveau de nourriture et d’eau.
Résistance : « Résistance » confere +1 aux jets de sauvegarde pendant 1 minute.

Stimulant : « Stimulant » confére 1 PV temporaire a la cible pendant 1 minute.

Sorts divins de niveau 1

Bénédiction (PC) : le prétre et ses alliés gagnent +1 a I’attaque et aux jets de communication
+Intelligence pendant 1 minute/niveau.

Bénédiction de I’eau : « Bénédiction de 1’eau » crée de 1’eau bénite.

Bouclier de la foi : Le sort fait apparaitre une aura conférant un bonus a la CA de +2 ou plus
pendant 1 minute/niveau.

Faveur divine : « Faveur divine » confére un bonus de +1 tous les 3 niveaux aux jets d’attaque
et de dégats.

Pierre magique : Le Prétre peut, apres avoir lancé se sort, transformer jusqu’a 3 galets en
projectiles plus dangereux que la normale ; +1 a I’attaque, 1d6+1 points de dégats. Dure 30
minutes ou jusqu’a utilisation.

Soins légers : « Soins légers » rend 1d8 PV au sujet, +1/niveau (max. +5).

Sorts divins de niveau 2



Aide : « Aide confére » +1 aux jets d’attaque et de sauvegarde contre la terreur, 1d8 PV
temporaires, +1/niveau (max. +10).

Délivrance de la paralysie (PC) : « Délivrance de la paralysie » délivre une créature ou plus de
la paralysie, d’immobilisation et de lenteur.

Préservation des morts : Le sort préserve un cadavre.

Ralentissement du poison : Le sort neutralise le poison pendant 1 heure/niveau.

Restauration partielle : « Restauration partielle » dissipe les effets magiques affaiblissants, ou
rend 1d4 points de caractéristique perdus.

Soins modérés : « Soins modérés » rend 2d8 PV au sujet, +1/niveau (max. +10).

Sorts divin du niveau 3

Création de nourriture et d’eau (PC) : Le sort permet de nourrir 3 humains ou 1 cheval/niveau.
Guérison des maladies : Le sort guérit tous les maux du sujet.

Lumicére bralante (JA, PM) : « Lumiére brilante » inflige 1d8 points de dégats/2 niveaux ou
1d8 dégats/niveau contre les morts-vivants.

Priére (PC) : « Priére » confére +1 pour les alliés a presque tous les jets, et inflige —1 pour les
adversaires ; pendant 1 round/niveau.

Soins importants : « Soins importants » rend 3d8 PV a la cible, +1/niveau (max. +15).
Communication avec les morts (Vol) : Grace a « Communication avec les morts » un cadavre
répond a 1 question/2 niveaux pendant 1 minute/niveau.

Sorts divins de niveau 4

Détection du mensonge (PC, Vol) : « Détection du mensonge » révele les mensonges
délibérés pendant 1 round/niveau ou jusqu’a utilisation.

Liberté de mouvement : La cible bouge normalement malgré les entraves pendant 10 minutes/
niveau.

Neutralisation du poison : « Neutralisation du poison » rend le poison inoffensif pendant 10
minutes/niveau.

Restauration : « Restauration » rend niveau et points de caractéristique perdus.

Soins intensifs : « Soins intensifs » rend 4d8 PV au sujet, +1/niveau (max. +20).

Don des langues : « Don des langues » permet de parler toutes les langues pendant 10
minutes/niveau.

Sorts divins de niveau 5

Annulation d’enchantement (PC) : « Annulation d’enchantement » libére la cible des
enchantements, des altérations, des malédictions et de la pétrification.

Colonne de feu (PM, Réf) : « Colonne de feu » fait tomber du ciel une colonne de feu divin
(1d6 points de dégats/niveau).

Communion : Grace a « Communion », le dieu du PJ répond par oui ou non a 1
question/niveau pendant 1 round/niveau.

Rappel a la vie : « Rappel a la vie » ressuscite quelqu’un mort depuis 1 jour/niveau max.
Soins légers de groupe (PC) : « Soins légers de groupe » rend 1d8 PV a de nombreuses
créatures, +1/niveau.

Vision lucide : « Vision lucide » permet de voir les choses telles qu’elles sont pendant 1
minute/niveau.

Sorts divins de niveau 6

Bannissement (PC, Vol) : Le sort bannit pour 2 DV/niveau de créatures extérieures (c'est-a-
dire venant des plans d’existences de type « extérieur »).

Festin des héros (PC) : « Festin des héros » fait apparaitre de la nourriture pour 1
créature/niveau ; confére un bonus de +1 au combat pendant 12 heures. Reste pendant 1
heure.

Guérison supréme : « Guérison supréme » soigne 10 points de dégats/niveau, les maladies et
les troubles mentaux.



Mise a mal (Vol) : « Mise a mal » inflige 10 points de dégats/niveau.

Quéte : « Quéte » oblige une créature a effectuée une tache. Dure 1 jour/niveau ou jusqu’a la
fin de la tache.

Soins modérés de groupe (PC) : « Soins modérés de groupe » rend 2d8 PV a de nombreuses
créatures, +1/niveau.

Sorts divins de niveau 7

Destruction (PC, Vig) : « Destruction » tue la cible et détruit son corps.

Forme éthérée : Le PJ passe dans le plan Ethéré pour 1 round/niveau.

Régénération : « Régénération » fait repousser les membres tranchés, rend 4d8 points de vie,
+1/niveau (max. +35).

Restauration supréme : « Restauration supréme » est comme le sort « restauration », mais
rend tous les niveaux et points de caractéristique perdus.

Résurrection : « Résurrection » raméne un mort a la vie.

Soins importants de groupe (PC) : « Soins importants de groupe » rend 3d8 PV a de
nombreuses créatures, +1/niveau.

Sorts divins de niveau 8

Aura sacrée (PC) : « Aura sacrée » confere +4 a la CA, bonus de résistance de +4 et RM de 25
contre les sorts du Mal pendant 1 round/niveau.

Localisation supréme : « Localisation supréme » localise précisément une créature ou un
objet.

Soins intensifs de groupe (PC) : « Soins intensif de groupe » rend 4d8 PV a de nombreuses
créatures, +1/niveau.

Tempéte de feu (PM, Réf) : « Tempéte de feu » inflige 1d6 points de dégats de feu/niveau.
Verrou dimensionnel (PM) : « Verrou dimensionnel » bloque les téléportations et les voyages
entre les plans ; pendant 1 jour/niveau.

Zone d’anti-magie :Une « Zone d’anti-magie » réprime toute magie a moins de 3 m pendant
10 minutes/niveau.

Sorts divins de niveau 9

Capture d’ame (PC, Vol) : « Capture d’ame » retient I’ame d’un défunt pour empécher sa
résurrection.

Guérison supréme de groupe (PC) : « Guérison supréme de groupe » est comme « guérison
supréme », mais sur plusieurs sujets.

Implosion (PC, Vig) : « Implosion » tue 1 créature/round pendant 4 rounds. S’annule si la
concentration est perdue.

Passage dans I’éther : « Passage dans 1’éther » emmeéne plusieurs créatures dans le plan Ethéré
pendant 1 minute/niveau.

Portail (PM) : Le « Portail » relie deux plans pour se déplacer ou appeler une entité pendant 1
round/niveau.

Projection astrale : « Projection astrale » emmene le PJ et ses compagnons dans le plan Astral.

Classes de prestige lite et spécialités de classe

Tous les niveaux impairs (nl, n3, n5, n7, n9, etc), les personnage recoivent 1 point qu’ils
peuvent dépenser dans 1’achat de dons de spécialités de classe ou dans 1’achat de pouvoirs de
classes de prestige lite. Tant qu’un personnage n’a pas au moins tous les dons de niveau 1 de
sa spécialité de classe ou de sa classe de prestige lite, il ne peut obtenir une nouvelle spécialité
ou une nouvelle classe de prestige lite. Voir les fichiers spécialités de classe et classes de
prestige lite pour plus de détails.



Guide du Maitre de donjon

REGLES AVANCEES

Cet ensemble de regles introduit quelques options supplémentaires sans pour autant
augmenter la complexité de Microlite20. Vous trouverez une nouvelle compétence, de
nouvelles races et classes ainsi que d’autres bonnes choses. Il n’est pas nécessaire d’utiliser
toutes les régles avancées : les MJ sont encouragés a choisir les éléments les plus appropriés a
leurs parties.

RACES

Les gnomes obtiennent +1 en DEX et +1 en ESP.

Les demi-orques obtiennent +4 en FOR et -2 en ESP.

Les demi-elfes obtiennent +1 en DEX et +1 a deux compétences.

Les hommes-1ézards obtiennent +2 en FOR, +2 en DEX et -2 en ESP.
Gobelin : +4 Dextérité, —1 Force, —1 Esprit.

Gobelours: +3 Force, +1 Dextérité, —2 Esprit.

Hobgobelin: +1 Force, +1 Dextérité.

Kobold : +4 Dextérité, —2 Force.

Orque : +4 Force, +1 Dextérité, —3 Esprit (minimum de 1

CLASSES

Paladin: peut porter n’importe quel type d’armure et peut utiliser les boucliers. Il est formé
au maniement de toutes les armes. Il dispose d’un bonus de +1 au Physique et de +2 en
Communication. Il est immunisé aux maladies et bénéficie d’un bonus de +1 a tous ses jets de
sauvegarde, bonus qui augmente de +1 au niveau 5 et tous les 5 niveaux par la suite. Un
paladin peut, a volonté, détecter le mal sur un rayon de 18 m et, grace a une imposition des
mains, guérir jusqu’a 2 pv par niveau et par jour.

Rédeur : peut utiliser une armure légére ou intermédiaire et un bouclier. Il est formé au
maniement de toutes les armes. Il obtient un bonus de +1 au toucher et aux dégats avec les
armes a distance et ne subit qu’un malus de -1 lorsqu’il combat avec 2 armes. Il bénéficie
d’un bonus de +3 en Survie.

Illusionniste : ne peut pas porter d’armure. Il est formé au maniement de I’arbaléte (Iégere et
lourde), du baton, de la dague et du gourdin. I1 peut lancer des sorts d’illusion et obtient un
bonus de +2 en Communication et de +1 en Subterfuge. Un personnage doit avoir une DEX
minimum de 13 pour étre Illusionniste.

Druide : peut porter toute armure ou bouclier qui ne soit pas en métal. Il est formé au
maniement des armes suivantes : baton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance
et serpe. Il peut lancer des sorts druidiques et gagne +2 en Connaissance et +2 en Survie. Un
druide est immunisé contre les effets « magiques » des créatures féeriques des bois. Au niveau
3, un druide peut se déplacer sans laisser de trace s’il le désire. Au niveau 7, il peut prendre la
forme de n’importe quel animal de taille petite ou moyenne jusqu’a 3 fois par jour. En
revenant a sa forme humaine, il récupére 2 pv/niveau.



Barde : peut porter une armure légere et utiliser une rondache. Il est formé au maniement des
arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapieres. Il bénéficie d’un
bonus de +2 en Communication, Subterfuge et Connaissance. Un barde peut contrer les effets
basés sur le son (tels que les sorts) dans un rayon de 9 m. Il peut chanter pour charmer une
personne ou protéger ses camarades de la peur jusqu’a 3 fois par jour. A partir du niveau 6, un
barde peut lancer des sorts comme un Druide ou un Illusionniste (au choix du joueur) avec 5
niveaux en moins.

Barbare : Il peut porter des armures 1égeres et utiliser des targes. Il est formé au maniement
de toutes les armes. Il regoit un bonus de +2 en Physique et de +1 en Survie. Un nombre de
fois par jour égal a 1 + bonus For, le barbare peut entrer en rage pendant un nombre de rounds
¢gal a 3 + bonus For. Lorsqu’il est en rage, il obtient un bonus de +2 au Bonus d’Attaque de
mélée, un bonus de +2 aux dégats de mélée et il subit un malus de —2 a la CA. Il faut un
minimum de 13 en Force pour devenir Barbare.

Moine : Il ne peut pas porter d’armure, ni utiliser de bouclier. Il est formé au maniement des
armes suivantes : arbaléte légere ou lourde, baton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot,
kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Il recoit un bonus de +1 a toutes les
compétences. Le moine inflige 1D4 dégats lorsqu’il combat a mains nues. Lorsque le moine
ne porte ni armure ni bouclier, il ajoute son bonus d’Esprit a sa CA, en plus du bonus de
Dextérité. Il est immunisé aux maladies et, au niveau 7, il devient immunisé aux poisons.
Bretteur : Il peut porter des armures Iégéres mais ne peut pas utiliser de bouclier. Il est
formé au maniement de toutes les armes 1égéres et a une main. Il regoit un bonus de +2 en
Subterfuge et de +1 en Communication. Lorsqu’il se bat seul contre un seul humanoide, il
ajoute son bonus de Dex a ses dégats au corps a corps et bénéficie d’un bonus de +2 a la CA
contre cet adversaire. Ce bonus augmente de +1 au niveau 5 tous les 5 niveaux par la suite.
Chevalier noir : Il peut porter toutes les armures et utiliser les boucliers. Il est formé au
maniement de toutes les armes. Il regoit un bonus de +2 en Physique et de +1 en Subterfuge.
Il est immunisé aux maladies et obtient un bonus de +1 a tous les jets de sauvegarde, bonus
qui augmente de +1 au niveau 5 et tous les 5 niveaux par la suite. Un chevalier noir peut, a
volonté, détecter le Bien dans un rayon de 18 metres. Une fois par jour, le chevalier noir peut
infliger +1 point de dégats supplémentaires par niveau (maximum +15) sur une attaque au
corps a corps. Vous devez étre d’alignement Mauvais pour devenir Chevalier noir.

Prétre maléfique : il peut porter une armure 1égére ou moyenne. Il est formé au maniement
des armes tranchantes (a distance, 1égéres, a 1 main et a deux mains), et les armes
contondantes et perforantes lui sont interdites par son clergé. Il lance des sorts divins et recoit
un bonus de +3 en Communication. Il peut intimider les Morts-Vivants en réussissant une
Attaque Magique. Le Degré de Difficulté (DD) correspond aux PVs (Points de Vie) actuels du
Mort-Vivant. Un mort-vivant intimidé se recroqueville sur lui-méme, n’agit plus et est touché
automatiquement en cas d’attaque. Si le DD (Degré de Difficulté) est dépassé de 10, la
créature tombe sous le contrdle total du prétre maléfique. Le prétre maléfique ne peut
controler plus de dés de vie de morts-vivants que son niveau. Cette capacité peut étre utilisée
(2+Niveau+ bonus d’Esprit) fois par jour.

NOUVELLE COMPETENCE

La Survie est utilisée pour des activités comme le pistage, le ravitaillement, la pose ou la
détection de pieges, la chasse, la recherche d’eau ou d’herbes rares, I’orientation, etc. Seuls
les rddeurs et les druides sont spécialisés dans cette compétence.



H¥ROISME

Si Microlite20 simplifie votre jeu en occultant la flopée de dons du DRS, cela peut
éventuellement réduire la comptabilité du systeéme avec certaines aventures d20 au regard du
niveau de puissance des personnages et PNJ. La régle d’Héroisme vise a atténuer ce
probléeme.

L’Héroisme est un bonus égal au niveau du personnage (1 au niveau 1, 2 au niveau 2, etc.) et
peut étre appliqué une fois par jour pour augmenter un des €léments suivants :

-Bonus d’attaque

-Dégats

-Jet de sauvegarde

-Test de compétence

-DD d’un sort

MAGIE

Voici trois moyens pour ajouter un peu de variété au répertoire des lanceurs de sort. Chacun
modifie un sort tout en doublant son temps de lancement ; ainsi, un sort qui, non modifié,
nécessitait une action simple pour étre lancé demande désormais un round entier.
Extension de durée : Double la durée d’un sort par rapport a la normale. Le sort cotite 2 pv
supplémentaires.

Extension d’effet : Le sort fait 50% plus de dégats que la normale et cotite 2 pv
supplémentaires.

Extension de zone d’effet : La zone d’effet du sort est doublée par rapport a la normale. Le
sort colite 6 pv supplémentaires.

NOUVEAUX SORTS

SORTS D’ILLUSION

Sorts d’illusion de niveau 0

Signature magique : inscrit la rune personnelle du lanceur (visible ou non).

Détection des illusions: détecte les illusions dans un rayon de 18 metres pendant 1
minute/niveau tant que la concentration est maintenue.

Son imaginaire : produit un son illusoire pendant 1 round/niveau.

Prestidigitation : effectue un tour de passe-passe pendant 10 minutes/niveau.

Lecture de la magie : permet de lire les grimoires et les parchemins pendant 10
minutes/niveau.

Lumieére dansante : crée une torche ou une autre lumiere pendant 1 minute/niveau.
Sorts d’illusion de niveau 1

Hypnose : fascine 2d4 DV de créatures pendant 2d4 rounds.

Couleurs dansantes : assomme, aveugle et/ou étourdit 1d6 créatures dans un cone de 4,5
metres.

Déguisement : modifie ’apparence du PJ pendant 10 minutes/niveau.

Image silencieuse : crée une illusion visuelle mineure de votre choix.

Ventriloquie : permet de parler a distance pendant 1 minute/niveau.

Sorts d’illusion de niveau 2

Invisibilité : le lanceur est invisible pendant 1 minute/niveau ou jusqu’au moment ou il



attaque.

Image imparfaite : comme image silencieuse, mais avec quelques sons en plus.

Image miroir : crée des doubles illusoires du lanceur (1d4+1/3 niveaux, max. 8) pendant 1
minute/niveau.

Lueurs hypnotiques : fascine (2d4 + niveau) DV de créatures pendant (bonus d’ESP + niveau
du lanceur + 2) rounds.

Hébetement : la cible perd 1 action par tour pendant 1 round/niveau.

Flou : le lanceur gagne +4 a la CA et ne peut pas étre affecté par les attaques sournoises
pendant 1 minute/niveau.

Sorts d’illusion de niveau 3

Lumiére du jour : éclaire vivement dans un rayon de 18 métres pendant 10 minutes/niveau.
Déplacement : chaque attaque a 50% de chances de rater la cible pendant 1 round/niveau.
Image accomplie : comme image silencieuse, plus sons, odeurs et température.

Sphére d’invisibilité : rend tout le monde invisible a 3 m a la ronde.

Sommeil profond : endort 10 DV de créatures pendant 10 minutes/niveau.

Suggestion : force la cible a accomplir un acte décidé par le lanceur pendant 1 heure/niveau
ou jusqu’a ce que la tache soit accomplie.

Sorts d’illusion de niveau 4

Charme-monstre : un monstre croit étre I’alli¢ du lanceur pendant 1 jour/niveau.
Confusion : le sujet se comporte bizarrement pendant 1 round/niveau.

Assassin imaginaire : illusion tuant la cible ou lui infligeant 3d6 points de dégats.
Invisibilité supréme : comme invisibilité, mais continue quand le sujet attaque.

Lueur d’arc-en-ciel : fascine jusqu’a 24 DV de créatures pendant concentration + 1
round/niveau.

Création mineure : crée un objet en tissu ou bois.

Sorts d’illusion de niveau 5

Image prédéterminée : comme image accomplie, mais sans concentration pendant 1
minute/niveau.

Domination : permet de contréler un humanoide par télépathie pendant 1 jour/niveau.
Annulation d’Enchantement : libére la cible des Enchantements, des altérations, des
malédictions et de la pétrification.

Création majeure : comme création mineure, plus pierre et métal.

Faux-semblant : modifie I’aspect d’une personne tous les 2 niveaux pendant 12 heures.
Songe : envoie un message a un dormeur.

Sorts d’illusion de niveau 6

Vision lucide : permet de voir la réalité telle qu’elle est pendant 1 minute/niveau.

Double illusoire : rend le PJ invisible et crée son double illusoire.

Image permanente : comprend aspects visuels, sonores et olfactifs.

Image programmeée : comme image accomplie, mais déclenché par condition.

Traversée des ombres : permet de voyager a une vitesse de 75 km/h pendant 1 heure/niveau.
Suggestion de groupe : comme suggestion, mais 1 cible/niveau.

Sorts d’illusion de niveau 7

Mot de pouvoir aveuglant : aveugle jusqu’a 200 pv de créatures.

Invisibilité de groupe : comme invisibilité, mais multiples sujets.

Projection d’image : double illusoire pouvant parler et lancer des sorts pendant 1
round/niveau.

Rayons prismatiques : rayons magiques a effets variés dans un cone de 18 métres.

Porte de phase : passage invisible au travers du bois ou de la pierre.

Ennemi subconscient : comme assassin imaginaire, mais 8 9 m a la ronde.



SORTS DRUIDIQUES

Sorts druidiques de niveau 0

Création d’eau : crée 8 litres d’eau pure/niveau.

Détection de la magie : détecte sorts et objets magiques a 18 m a la ronde pendant 1
minute/niveau.

Détection du poison : détecte le poison chez 1 créature ou 1 objet.

Lecture de la magie : permet de lire parchemins et livres de sorts pendant 10 minutes/niveau.
Réparation : répare sommairement un objet.

Résistance : confere +1 aux jets de sauvegarde pendant 1 minute.

Sorts druidiques de niveau 1

Baie nourriciere : 2d4 baies rendant chacune 1 pv (max. 8 pv/24 heures).

Brume de dissimulation : le PJ est entouré de brouillard pendant 1 minute/niveau.
Communication avec les animaux : permet de communiquer avec les animaux pendant 1
minute/niveau.

Enchevétrement : la végétation immobilise tout dans un rayon de 12 m pendant 1
minute/niveau.

Flammes : 1d6 points de dégats, +1/niveau, contact ou lancer.

Lueur féerique : illumine le sujet pendant 1 minute/niveau (annule flou, camouflage, etc.).
Sorts druidiques de niveau 2

Bourrasque : emporte ou renverse les créatures de taille modeste.

Distorsion du bois : tord le bois (manche d’arme, planche, porte, etc.) dans un rayon de 6
metres.

Forme d’arbre : transforme le PJ en arbre pendant 1 heure/niveau.

Mg¢tal brilant : chauffe le métal et inflige des dégats a qui le touche.

Nuée grouillante : convoque une nuée de chauves-souris, rats ou araignées pendant bonus
d’ESP + niveau du lanceur + 2 rounds.

Peau d’écorce : confeére un bonus d’armure naturelle de +2 (ou plus) pendant 10
minutes/niveau.

Sorts druidiques de niveau 3

Appel de la foudre : appelle la foudre (3d6 points de dégats par éclair) pendant 1
minute/niveau.

Communication avec les plantes : permet de communiquer avec les plantes et les créatures
végétales pendant 1 minute/niveau.

Croissance d’épines : 1d4 points de dégats, lenteur possible pendant 1 heure/niveau dans une
zone de 1,5 métres.

Faconnage de la pierre : permet de modeler la pierre.

Protection contre les énergies destructives : absorbe 12 points de dégats/niveau infligés par le
type d’énergie choisi pendant 10 minutes/niveau.

Respiration aquatique : permet de respirer sous ’eau pendant 2 heures/niveau.

Sorts druidiques de niveau 4

Coquille antiplantes : empéche les plantes animées d’approcher pendant 10 minutes/niveau
dans un rayon de 3 metres.

Marche dans les airs : le sujet marche dans les airs comme sur la terre ferme pendant 10
minutes/niveau.

Pierres acérées : 1d8 points de dégats, lenteur possible dans une zone de 6 metres.
Réincarnation : ramene le sujet a la vie, mais dans un autre corps.

Tempéte de gréle : 5d6 points de dégats dans un cylindre de 12 m de diamétre.

Répulsif : les insectes, araignées et autres vermines restent a 3 m du PJ pendant 10
minutes/niveau.

Sorts druidiques de niveau 5



Appel de la tempéte : comme appel de la foudre, mais 5d6 points de dégats par éclair.
Eveil : rend un animal ou un arbre intelligent.

Fléau d’insectes : nuée de criquets attaquant des créatures pendant 1 minute/niveau.
Métamorphose funeste : transforme le sujet en animal inoffensif.

Mur de feu : 2d4 points de dégats a moins de 3 m, 1d4 a moins de 6 m ; 2d6 points de dégats,
+1/niveau, en cas de traversée.

Transmutation de la pierre en boue : affecte 2 cubes de 3 m d’aréte par niveau.

Sorts druidiques de niveau 6

Chéne animé : transforme un chéne en sylvanien pendant 1 jour/niveau.

Germes de feu : glands et baies deviennent des projectiles ou des bombes (1d4 dégats/niveau,
4 graines) dans un rayon de 3 métres.

Glissement de terrain : fait apparaitre tranchées ou collines jusqu’a 225 métres carrés de
surface et jusqu’a 6 métres de haut ou de profondeur.

Pierres commeres : permet de communiquer avec la pierre pendant 1 minute/niveau.

Voie végétale : le PJ entre dans une plante et ressort par une autre.

Mur de pierre : crée un mur qui peut étre fagonné.

Sorts druidiques de niveau 7

Baton sylvanien : transforme le baton du PJ en sylvanien.

Controle du climat : modifie le climat local.

Tempéte de feu : inflige 1d6 points de dégats de feu/niveau.

Vent divin : transforme les cibles en vapeur et les emporte rapidement a 90 km/h pendant 1
heure/niveau.

Tremblement de terre : secousse sismique dans un rayon de 24 m.

Doigt de mort : tue la cible.

MALADIE

Les maladies présentent des symptomes variés et se propagent de plusieurs fagcons. Quelques
maladies typiques sont présentées ici, avec les informations suivantes : nom de la maladie,
type, DD, incubation, dégats.

Le type indique comment la maladie se propage (par contact, par inhalation ou via une
blessure)

Le DD indique la valeur a atteindre avec un test de Phys + FOR pour éviter 1’infection.
L’incubation indique le temps nécessaire a la maladie pour se déclarer et faire ses premiers
dégats.

Les dégéts représentent les dommages a la caractéristique cible que le personnage subit
chaque jour apres la période d’incubation.

Maladie Type DD Incubation Dégats

Fiévre gloussante Inhalé 16 1 jour -1d6 ESP

Fievre des marais Blessure 12 1d3 jours -1d3 DEX, -1d3 FOR
Bouille-crane Inhalé 12 1 jour -1d4 ESP

Mal Rouge Blessure 15 1d3 jours -1d6 DEX

Tremblote Contact 13 1 jour -1d8 DEX



PoisoN

Plusieurs poisons typiques sont résumés dans le tableau ci-contre avec les informations
suivantes : nom du poison, type, DD, dégats, prix.

Le type indique comment le poison se transmet (par contact, par inhalation ou via une
blessure).

Le DD indique la valeur a atteindre avec un test de Phys + FOR pour éviter les dégats du
poison.

Les dégats sont formulés ainsi : XdX/XdX. Le premier nombre indique les dégats initiaux
subis immédiatement apres avoir échoué a un test de Phys + FOR contre le poison. Le second
chiffre désigne les dégats secondaires, subis une minute apres 1’exposition au poison en cas
d’un échec au second test de Phys + FOR. Les dégats infligés a la caractéristique sont
temporaires a moins d’étre marqués d’astérisque (*) ; dans ce cas, les diminutions seront
permanentes. La mention Inconscience signale que le personnage sera dans le coma pendant
1d3 heures.

Le prix désigne le coflit en po pour une dose de poison. En général, comme la possession de
poison est illégale, celui-ci ne peut étre obtenu qu’en faisant appel a des sources de mauvaise
réputation.

Poison Type DD Dégats Prix

Arsenic Ingéré 13 1 FOR/-1d8 FOR 120

Araignée monstrueuse 1 (minuscule) Blessure 10 -1d2 FOR/-1d2 FOR 85
Araignée monstrueuse 2 (petite) Blessure 10 -1d3 FOR/ -1d3 FOR 125
Araignée monstrueuse 3 (grande) Blessure 13 -1d6 FOR/ -1d6 FOR 250
Araignée monstrueuse 4 énorme) Blessure 16 -1d8 FOR/ -1d8 FOR 500
Brouillard de Folie Blessure 20 -1d4 ESP/-1d6 ESP 1 500

Emanations d’Othur bralé Inhalé 18 -1 FOR*/-3d6 FOR 2 100

Huile de Taggit Ingéré 15 0 /inconscience 90

Lame Mortelle Blessure 20 -1d6 FOR/ -2d6 FOR 1 800

Nitharit Contact 13 0/-3d6 FOR 650

Pate de racine de Malys Contact 16 -1 DEX/-2d4 500

Poison du sommeil Blessure 13 inconscience/inconscience pour 2d4 heures 75
Résidu de feuille de Sassone Contact 16 -2d12PV/ -1d8 FOR 300
Scorpion monstrueux 3( grand) Blessure 14 -1d4 FOR/-1d4 FOR 200
Scorpion monstrueux 4 (¢norme) Blessure 18 -1d6 FOR/-1d6 FOR 400
Scorpion monstrueux 1 (minuscule) Blessure 12 -1 FOR/-1 FOR 50
Scorpion monstrueux 2 (petit) Blessure 12 -1d2 FOR/-1d2 FOR 100
Serpent 1 (vipere moyenne) Blessure 11 -1d6 FOR/-1d6 FOR 120
Serpent 2 (grande vipére) Blessure 11 -1d6 FOR/-1d6 FOR 120
Serpent 3 (énorme vipere) Blessure 14 -1d6 FOR/-1d6 FOR 250
Whinnis bleu Blessure 14 -1 FOR/inconscience 120

Wyverne Blessure 17 -2d6 FOR/-2d6 FOR 3 000

PiEGES

Que ce soit a I’intérieur d’un donjon ou dans le manoir d’un noble, les aventuriers peuvent
étre blessés ou tués sans méme avoir rencontré un seul monstre. Des exemples de piéges sont
présentés dans le tableau ci-aprés avec les informations suivantes : FP, nom du pi¢ge, Attaque
(dégats), Résistance, Fouille, Désamorgage.



Le FP désigne la puissance relative du piége, notée de 1 a 10.

L’attaque montre le bonus d’attaque du pi¢ge ou son type d’effet.

Les dégéats indiquent le nombre et le type de dégats infligés par le piége.

Résistance indique la valeur a atteindre avec un test de Physique + DEX pour éviter le piege
ou ne prendre que la moitié des dégats (lorsque cela est possible).

Fouille indique la valeur a atteindre avec un test de Connaissance + ESP pour trouver le picge
sans I’activer.

Désam. indique la valeur a atteindre avec un test de Subterfuge + DEX pour désamorcer le
piege en toute sécurité.

FP Nom Attaque Dégats Type Résistance Fouille Désam.

FP1 Fléche Attaque +10 1d6 Fleche — 20 20

FP1 Fléchette empoisonnée Attaque +8 1d4 +poison fléchette — 24 18

FP1 Fosse camouflée 3m de prof. 1d6 chute 15 pour éviter 24 20

FP2 Fosse 12m de prof. 4d6 chute 20 pour éviter 20 20

FP2 Grand filet Attaque +5 — filet 14 pour éviter 20 25

FP2 Mains brilantes Effet de sort 1d4 feu 11 pour 4 dégats 26 26

FP3 Fleche empoisonnée Attaque +12 1d8+poison fléche — 19 15

FP3 Fosse 18m de prof. 6d6 chute 20 pour éviter 20 20

FP3 Picge de feu effet de sort 1d4+3 feu 13 pour 2 dégats 27 27

FP4 Eclair effet de sort 5d6 électricité 14 pour '% dégats 28 28

FP4 Faux dissimulée dans un mur Attaque +20 2d4+8 faux — 21 18

FP4 Fosse hérissée de pieux 18m de prof. 6d6 chute 20 pour éviter 20 20

FP4 Attaque +10 1d4 par pieu, 1d4 pieux pieu - 21 18

FP5 Boule de feu effet de sort 1d4+7 feu 16 our Y2 dégats 29 29

FP5 Chute d’un bloc de pierre Attaque +15 5d5 écrasement — 25 17

FP5 Pieux empoisonnés dans les murs Attaque +16 1d8+4+poison Pieu 17 21
FP6 Eclair Effet de sort 10d6 Electricité 14 pour 2 dégats 28 28

FP6 Fosse hérissée de pieux 30m de prof. 6d6 Chute 20 pour éviter 20 20

FP6 Attaque +10 1d4+5/pieu, 1D4 pieux Pieu

FP6 Salle rétrécissante Murs bougent nsemble 12d6 Ecrasement — 20 22

FP7 Eclairs multiples Effet de sort 11d6 a la cible plus proche puis 5D6 pour jusqu’a 11 cibles
uivantes Electricité 19 pour 2 dégats 31 31

FP7 Fosse bien camouflée 21m de prof. 7d6 Chute 25 pour éviter 27 18

FP7 Tentacules noirs Effet de sort ; attaque +7 1d6 +4 par tentacule, 1d4 +7
tentacules — — 29 29

FP8 Destruction Effet de sort Mort — 20 (Phys + FOR) pour 10d6 dégats 32 32
FP8 Fosse bien camouflée 30m de prof. 10d6 Chute — 32 32

FP8 Mot de pouvoir étourdissant Effet magique Etourdi pour 2d4 rounds — — 32 32
FP9 Gouffre hérissé de pieux empoisonnés 21m de prof. 7d6 Chute 20 pour éviter 20 20
FP9 Attaque +10 1d4+5+poison pour chaque pieu, 1d4 pieux Pieu

FP9 Nuage incendiaire Effet de sort 4d6/rd pour 15 rds Feu 22 pour '4 dégats 33 33
FP9 Plafond descendant Murs qui bougent ensemble 16d6 Ecrasement — 22 20
FP10 Absorption d’énergie Attaque +8 2d4 niveaux négatifs pour 24 heures Energie
négative 24 pour éviter 34 34

FP10 Murs mouvants Attaque automatique 18d6 Ecrasement — 20 25

FP10 Salle rétrécissant ~ Aucun DD de Résistance



REGLES OPTIONNELLES

*lors d'un combat a 2 armes, le combattant peut choisir de lancer le d20 pour chaque arme ou
1 seul d20 pour les 2 armes. les dégats sont effectués séparéments.

QuanD vous ETES DANS LE DOUTE...

Lorsque les joueurs veulent tenter quelque chose qui contourne, détourne ou dépasse les
régles, vous pouvez toujours utiliser « ’ami du MJ »... le 50% de chance de réussite.
Effectuez un lancer de dé lorsqu’un test semble approprié. Un résultat de 1-10 indique un
échec et un résultat de 11-20 un succes. Si vous pensez que la situation favorise les PJ,
accordez-leur un bonus de +2. Dans le cas contraire, vous pouvez leur infliger un malus de -2.

BESTIAIRE LITE

Ce mini-bestiaire est profitable aux maitres de donjon qui souhaite utiliser des créatures aux
possibilités variées sans entrer dans les détails complexes du bestiaire fantastique. Ainsi, chaque
créature est résumée en 2 lignes maximum.

Notes :

.abomination = créature au corps difforme avec de multiples appendices et organes sensoriels.
.artificiel : la créature a été créée de toute picce (ex : golem)

.change-forme = créature capable d’adopter d’autres apparences souvent humanoides.

.mv = mort-vivant.

.Rdg = réduction des dégats.

Créature DV (pv) CA Attaques (dégats)

Aigle 1d8+1 (5) 14 Serres +3 (1d4)

Aigle géant 4d10+4 (26) 16 Serres +7 (1d6+4)

Ame en peine chasseuse (mv) 5d12 (32) 15 (intangible) contact intangible (+5 1d4 plus diminution de
force)

Ame en peine démente (mv) 6d12 (36) 16 (intangible) contact intangible (+6 1d4 plus diminution de
force + caresse de la folie :attaque ses alliés)

Ame en peine vénérable (mv) 16d12 (104) 26 (intangible) contact intangible (+16 2d6 plus diminution
de force)

Ane 2d8+2 (11) 13 Morsure +1 (1d2)

Ankheg (abomination) 3d10+12 (28) 18 Morsure +7 (2d6+7 +1d4 d’acide)

Araignée monstrueuse (grande) 4d8+4 (22) 14 Morsure +4 (1d8+3 + venin)

Araignée monstrueuse (petite) 1d8 (4) 14 Morsure +4 (1d4-2 + venin)

Araignée monstrueuse (trés grande) 8d8+16 (52) 16 Morsure +9 (2d6+6 + venin)

Babélien dément (abomination) 4d8+24 (42) 19 morsure (+4, 1 + absorption de sang) ; ou salive (+4 ,
1d4 d’acide et aveuglement) ; rdg S/contondant ; charabia (confusion)

Babélien contrdleur (abomination) 10d8+60 (100) 22 morsure (+10, 3 + absorption de sang) ; ou
salive (+10, 1d6 d’acide et aveuglement) ; rdg 5/contondant ; ceil désespérant (immobilisation)

Orbe Babélien (abomination) 27d8+162 (270) 27 morsure (+27, 7 + absorption de sang) ; ou salive
(+27 , 1d10 d’acide et aveuglement) ; rdg 5/contondant ; symphonie démente (attaque ses alliés)
Barghest (loup monstrueux change-forme) 6d8+6 (33) 18 morsure (+9, 1d6+3) ; rdg 5/magie
Barghest noble (loup monstrueux change-forme) 9d8+27 (67) 21 morsure (+13, 1d8+5) ; ou cimeterre
a deux mains +1 (+14, 2d6+8) ; rdg 10/magie

Basilic 6d10+12 (45) 16 morsure (+8, 1d8+3) + regard pétrifiant

Grand Basilic abyssal 12d10+24 (84) 19 morsure (+14, 1d10+6) + regard pétrifiant



Belette 1d8+2 (6) 15 Griffes +4 (1d2-1)

Bodak (mv impitoyable) 9d12 (58) 20 coup (+6, 1d8+1) ou regard mortel ; rdg 10/fer froid

Bodak furtif (mv impitoyable) 16d12 (96) 23 coup (+9, 1d8+3) ou regard mortel ; ; rdg 10/fer froid ;
forme spectrale

Bodak massacreur (mv impitoyable) 18d12 (108) 23 Grande hache (+12, 1D10+3) ou coup (+12,
1d8+3) ou regard mortel ; rdg 10/fer froid ; buveur de mort (attaque +2 lorsqu’il tue un adversaire)
Bulette (requin terrestre) 9d10+45 (94) 24 morsure (+16, 2d8+8), ou 2 griffes (+10, 2d6+4) ; éruption
de terre (attaque lorsqu’il émerge de terre)

Bulette sanguinaire (requin terrestre) 18d10+90 (180) 29 morsure (+22, 2d10+12), ou 2 griffes (+18,
2d8+9) ; éruption de terre (attaque lorsqu’il émerge de terre)

Boa constricteur 3d8+6 (19) 15 Morsure +5 (1d3+4), constriction (1d3+4)

Boa constricteur géant 11d8+14 (63) 15 Morsure +13 (1d8+10), constriction (1d8+10)

Centaure 4d8+8 (26) 15 épée longue (+7, 2d6+6) ; ou arc long (+5, 2d6+4, portée de 30 metres)
Chat 1d8/2 (2) 14 Griffes +4 (1d2)

Cheval (lourd) 3d8+6 (19) 13 Sabot -1 (1d6+1)

Cheval de guerre (1éger) 3d8+9 (22) 14 Sabot +4 (1d4+3)

Cheval de guerre (lourd) 4d8+12 (30) 14 Sabot +6 (1d6+4)

Chien 1d8+2 (6) 15 Morsure +2 (1d4+1)

Chien de guerre 2d8+4 (13) 16 Morsure +3 (1d-+3)

Chimere guetteuse 9d10+27 (76) 20 morsure dragon (+12, 2d6+4) ou morsure lion (+12, 1d8+2) ou
cornes de chévre (+12, 1d8+2) ou 2 griffes (+10, 1d6+2) ou souffle

Chimeére brutale 15d10+35 (110) 21 morsure dragon (+15, 2d6+6) ou morsure lion (+15, 1d8+4) ou
cornes de chévre (+15, 1d8+4) ou 2 griffes (+10, 1d6+2) ou souffle ; charge du bélier (renversement)
Cockatrice 5d10 (27) 14 Morsure +9 (1d4-2 + pétrification, DD 12 Phy + FOR pour résister)
Crocodile 3d8+9 (22) 16 Morsure +5 (1d8+6) ou queue +6 (1d12+6)

Crocodile géant 7d8+28 (59) 16 Morsure +11 (2d8+12) ou queue +11 (1d12+12)

Cthuul maraudeur (abomination) 11d8+44 (93) 23 pinces (+12, 2d6+5) ou constriction + tentacule
paralysant ; amphibie.

Cthuul mastodonte (abomination) 23d8+92 (184) 28 pinces (+18, 2d8+9) ou constriction + tentacule
paralysant ; amphibie ; filet de tentacules (cible tirée de 12m).

Cube gélatineux 4d10+32 (54) 3 Coup +1 (1d6 +1d6 acide), enveloppement (paralysie + 1d6
acide/round, DD13 Phys + DEX pour résister)

Deinonychus 4d8+16 (34) 16 Serres +6 (2d6+4) ou morsure +1 (2d4+2)

Démon babau 7d8+35 (66) 19 2 griffes (+12, 1d6+5), ou morsure (+7, 1d6+2) ; rdg 10/fer froid ;
mucus protecteur (1D8 dg d’acide) ; attaque sournoise

Démon balor 20d8+200 (290) 36 épée longue +1 vorpale (+31, 2d6+8), ou fouet +1 de feu (+30,
1d4+4 et 1d6 de feu et enchevétrement) ; ou 2 coups (+31, 1d10+7) ; rdg 15/fer froid et bien ; corps
enflammé (4D6 dg)

Démon balor général 35d8+350 (490) 43 épée longue +1 vorpale (+46, 2d8+12), ou fouet +1 de feu
(+41, 1d6+7 et 1d8 de feu et enchevétrement) ; ou 2 coups (+42, 2d6+12) ; rdg 15/fer froid et bien ;
corps enflammé (6D6 dg)

Démon glabrezu 12d8+120 (174) 29 2 pinces (+20, 2d8+10), ou 2 griffes (+18, 1d6+5), ou morsure
(+18, 1d8+5) ; rdg 10/bien ; souhait (1/mois)

Démon hezrou 10d8+93 (138) 24 morsure (+14, 4d4+5), ou 2 griffes (+9, 1d8+2) ; rdg 10/bien ;
puanteur (attaque et CA -2)

Démon marilith 16d8+144 (216) 30 6 cimeterres a 2 mains (+24, 2d4+9), ou queue (+22, 4d6+4 +
constriction) ; rdg 10/bien et fer froid

Démon vrock 10d8+70 (115) 23 2 griffes (+15, 2d6+6), morsure (+13, 1d8+3), 2 ergots (+13, 1d6+3) ;
rdg 10/bien ; cri étourdissant (1/heure) ; spores (1D8 dg)

Destrakhan (abomination) 8d8+24 (60) 19 griffes (+9, 1d6+4) ; son destructeur (4D6 dg)

Destrier noir 6d8+18 (45) 25 sabot (+9, 1d8+4 plus 1d4 feu) ; passage dans I’éther et projection astrale
Dévoreur d’ame (mv) 12d12 (78) 25 griffes (+15, 1d6+9) ; détournement des sorts (sorts affectant
uniquement la victime engloutie)

Diable a chaines 8d8+16 (52) 20 4 chaines (+10, 2d4+2) ; rdg 5/argent ou bien ; régénération (2)
Diable barbelé 12d8+72 (126) 29 griffes (+18, 2d8+6 et terreur) ; rdg 10/bien ; défense de pointes



(1D8 dg)

Diable barbu 6d8+18 (45) 19 coutille (+9, 1d10+3/x3 et blessure infernale) ; ou 2 griffes (+8, 1d6+2) ;
rdg 5/argent ou bien ; barbe (1D8 dg + maladie)

Diable gelé 14d8+84 (147) 33 lance (+20, 2d6+9/x3 et lenteur) ; ou griffes (+19, 1d10+6) ; rdg
10/bien ; terreur ; régénération (5)

Diable osseux 10d8+50 (95) 26 morsure (+14, 1d8+5), 2 griffes (+12, 1d4+2), dard (+12, 3d4+2 et
venin) ; rdg 10/bien ; terreur

Diablotin 3d8 (13) 20 dard (+8, 1d4 et venin) ; rdg 5/bien ou argent ; transformation en petit animal
Diable diantrefosse 18d8+144 (225) 41 2 griffes (+30, 2d8+13), 2 ailes (+28, 2d6+6), morsure (+28,
4d6+6 et venin et maladie), queue (+28, 2d8+6) ; rdg 15/bien et argent ; terreur ; souhait (1/an)
Djinn artisan des miracles 7d8+14 (45) 17 coup (+10, 1d8+4) ; changement de plan ; cyclone

Djinn mamelouk 9d8+18 (57) 24 Cimeterre +12, 1D8 +4 ou coup (+12, 1d8+4) ; changement de plan ;
cyclone ; averse d’acide (1D8 dg)

Djinn sultan des 4 vents 14d8+84 (140) 27 2 Cimeterres +16, 1D10 +6 ou coup (+16, 1d10+6) ;
changement de plan ; cyclone ; double illusoire (effectue ou encaisse 1 attaque) ; souhait (3)

Djinn princesse uriah 18d8+108 (180) 26 coup (+18, 1d10+6) ou 6 éclairs d’acide (1D8+6 dg) ;
changement de plan ; cyclone ; valse des plaintes (adversaires transformés en brume) ; souhaits (3)
Doppelganger (humanoide change-forme) 4d8+4 (22) 15 coup (+5, 1d6+1) ; détection de pensées
Dragon d’airain, jeune adulte 13d12+26 (110) 22 Morsure +16 (1d8+3) ou souffle (4d6 feu, DD 18
Phys + DEX pour esquiver la moitié¢) ; communication avec les animaux

Dragon d’airain, adulte 19d12+76 (199) 28 Morsure +24 (2D6+6) ou souffle (6d6 feu, DD 23 Phys +
DEX pour esquiver la moitié) ; rdg 5/magie ; communication avec les animaux

Dragon d’argent, jeune adulte (change-forme) 19d12+79 (202) 28 Morsure +24 (2d6+6) ou souffle
(10d8 froid, DD 23 Phys + DEX pour esquiver la moiti€) ; rdg 5/magie

Dragon de bronze, adulte (change-forme) 21d12+105 (241) 30 Morsure +27 (2d8+8) ou souffle (12d6
¢lectricité, DD 25 Phys + DEX pour esquiver la moiti¢) ; rdg 5/magie ; respiration aquatique

Dragon de cuivre, adulte 20d12+80 (210) 29 Morsure +25 (2d6+6) ou souffle (12d4 acide, DD 24
Phys + DEX pour esquiver la moitié) ; rdg 5/magie ; pattes d’araignée

Dragon d’or, adulte (change-forme) 13d12+391 (123) 21 Morsure +32 (2d8+11) ou souffle (10d10
feu, DD 26 Phys + DEX pour esquiver la moitié¢) ; rdg 5/magie ;

Dragon blanc, adulte 18d12+72 (189) 27 Morsure +23 (2d6+6) ou souffle (6d6 froid, DD 23 Phys +
DEX pour esquiver la moitié) ; rdg 5/magie ; marche sur les paroies gelées

Dragon bleu, adulte 21d12+105 (241) 30 Morsure +27 (2d8+8) ou souffle (12d8 électricité, DD 25
Phys + DEX pour esquiver la moitié) ; rdg 5/magie ; ventriloquie et terrain hallucinatoire

Dragon noir, adulte 19d12+76 (199) 28 Morsure +24 (2d6+6) ou souffle (12d4 acide, DD 23 Phys +
DEX pour esquiver la moiti€) ; rdg 5/magie ; respiration aquatique ; charme-reptile

Dragon rouge, jeune 13d12+39 (123) 21 Morsure +20 (2d6+7) ou souffle (10d10 feu, DD 24 Phys +
DEX pour esquiver la moiti¢) rdg 5/magie

Dragon rouge, trés vieux 31d12+248 (123) 36 Morsure +40 (4d6+13) ou souffle (18d10 feu, DD 33
Phys + DEX pour esquiver la moitié) ; rdg 15/magie ; suggestion

Dragon vert, adolescent 14d12+42 (133) 23 griffes +17 (1D6+1) ou Morsure +17 (2d6) ou souffle
(8d6 acide, DD 20 Phys + DEX pour esquiver la moiti€) ; respiration aquatique

Dragon vert, adulte 20d12+100 (230) 29 Morsure +26 (2d8) ou souffle (12d6 acide, DD 25 Phys +
DEX pour esquiver la moitié) ; rdg 5/magie ; respiration aquatique et suggestion

drider (drow-araignée) 6d8+18 (45) 18 dague principale (+3, 1d6+2), dague secondaire (+3, 1d6+1),
morsure (+1, 1d4+1 et venin) ; ou arc court (+5, 1d8/x3) ; pattes d’araignée

crochet drider (drow-araignée) 14d8+42 (98) 21 Epée a 2 mains (+9, 2d8+5), morsure (+6, 1d4+5 et
venin) ; ou arc court (+5, 1d8/x3) ; pattes d’araignée ; toile (DD 20)

drider tisseur d’ombre 14d8+42 (98) 21 Epée courte principale (+9, 1d8+5), épée courte secondaire
(+9, 1d8+5), morsure (+9, 1d4+5 et venin) ; ou arc court (+9, 1d8/x3) ; pattes d’araignée ; ombres de
lacération (4 dg) ; toile (DD 20)

drow homme d’arme 1d8 (4) 16 rapicre (+3, 1d6+1) ou arbaléte de poing (+2, 1d4, portée de 9
meétres)

drow champion-araignée 11d8 (44) 18 rapiére (+13, 1d6+4 + poison + attaque secondaire) ou arbaléte
de poing (+12, 1d4 +4 poison, portée de 9 métres) ; attaque secondaire (peut réattaquer s’il touche)



drow arachnomancien 13d8 (50) 13 Sceptre araignée (+16, 1d6+2 + immobilisation) ou rayon
venimeux (2d8+3 dg) + jugement de lolth (attaque +2 pour les alliés)

drow maitre d’arme 13d8 (52) 18 Epée longue (+15, 1d8+4 + estocade douloureuse 3d8+5 dg) et épée
courte (+15, 1d6+4) ou attaque tourbillonante (attaque tous les adversaires adjacents)

prétresse drow 15d8 (60) 28 Masse d’arme légere (+18, 1d6+5 + noirfeu) ou fouet serpent (+18,
1D4+5 + 2D6 poison DD 19, vig) ou toile de douleur (1D4 dg/round)

dryade du chéne 4d6 (14) 17 dague (+6, 1d4) ; ou arc long de maitre (+7, 1d8/x3) ; rdg 5/fer froid ;
communication avec les animaux et les plantes et voyage par les arbres

dryade trompeuse 9d6 (34) 18 dague (+9, 1d4) ; ou arc long de maitre (+10, 1d8/x3) ; rdg 5/fer froid ;
apparence trompeuse (communication +6) et voyage par les arbres

dryade buissonniére 13d6 (48) 18 dague (+11, 1d4) ; ou arc long de maitre (+12, 1d8/x3) ; rdg 5/fer
froid ; don des épines (5 dg) et cage de ronces (2 dg/round)

effrit garde de citadelle 10d8+20 (65) 19 2 coups (+15, 1d8+6 et 1d6 de feu) ; changement de plan
effrit sabre de feu 20d8+40 (120) 28 cimeterre (+19, 1d10+9 et 2d6 de feu) ; changement de plan ;
lancer de cimeterre (touche 2 cibles puis revient) et tourbillon d’acier ardent (2D6+7 dg)

effrit courreur des flammes 20d8+40 (120) 23 4 cimeterres (+19, 1d10+9 et 2d6 de feu) ; changement
de plan ; téléportation embrasée (2d6+8 dg)

effrit seigneur des cendres 23d8+46 (138) 30 cimeterre (+23, 1d10+12 et 2d6 de feu) ; changement de
plan ; trait de feu (2d6+12 dg) et bouclier de feu (dg distantes/2)

effrit chantre des blichers 25d8+50 (150) 32 cimeterre (+25, 1d10+15 et 2d6 de feu) ou sceptre ;
changement de plan ; aura enflammée (10 dg) chaines incandescentes (immobilisation et 20 dg/round)
caradjin effrit 28d8+56 (168) 28 cimeterre (+28, 1d10+15 et 2d6 de feu) ; changement de plan ;
cimeterre des flammes implacables (15dg/round)

Elémentaire de terre (grand) 6d8+18 (45) 18 Coup +12 (2d8+7)

Haut-Elfe 1d8 (4) 15 Epée longue +2 (1d8+1) ou arc long (1d8)

Elfe archer 2d8 (8) 15 Epée courte +2 (1dé+1) ou arc long +4 (1d8+2) ; précision elfique
(peut relancer 1 jet d’attaque par round)

Elfe éclaireur 2d8 (8) 15 Epée longue +2 (1d8+1) ou Epée courte +2 (1d6+1) ; coup
double (+4 dg sil'épée longue et I'épée courte touchent Ila méme cible)

Enlaceur (stalagtite monstrueuse) 10d10+30 (85) 25 6 filaments (+11, fixation), morsure (+13,
2d6+6) ; faiblesse (-2d8 FOR)

Etrangleur (abomination) 3d8+3 (16) 17 Tentacules +6 (1d3+3) ; vivacité (2 actions/round)

Ettercap (abomination araignée) 5d8+5 (27) 14 morsure (+5, 1d8+2 et venin), 2 griffes (+3, 1d3+1) ;
toile

Ettin (géant a 2 tétes) 10d8+20 (65) 19 2 morgensterns (+12/+7, 1d10+6) ; ou 2 javelines (+5, 1d8+6) ;
dissociation du combat a 2 mains (combat a 2 mains sans malus)

Fantome (mv) 4d12 (26) 15 (intangibilité) Coup +3 (1d4+1+ absorption d’énergie) ; reconstitution
(2D4 jours)

Garde animé (artificiel) 15d10+30 (112) 25 coup (+16, 1d8+6) ; garde du corps (encaisse les dg de son
maitre)

Gargouille (statue animée) 4d8+19 (37) 16 Griffes +6 (1d4+2) ; rdg 10/magie

Géant des collines 12d8+48 (102) 20 Massue +16 (2d8+10) ou rocher +8 (2d6+7)

Gnoll thug 2d8+2 (11) 15 Hache de bataille +3 (1d8 +2) ou arc court +1 (1d6)

Gnoll maitre de chasse 5d8+5 (25) 19 Hachette +5 (1d6+3) ou arc long +3 (1d8+2, portée
de 30 metres) ; attaque en meute (+5 dg si plusieurs gnolls)

Gnoll griffeur 6d8+6 (29) 17 Griffes +6 (1d4+4) ; charge griffue (2 attaques en charge)
Gnoll maraudeur 6d8+6 (29) 17 Lance +6 (1d8+4 + morsure rapide 1D4+4 dg)

Gnoll fléau démoniaque 8d8+8 (40) 18 Fléau d’arme lourd +8 (1d10+5) ; chef de meute
(attaque +2 pour ses alliés)

Gnome du rocher 1d8+2 (6) 16 épée courte (+2, 1d6) ; ou arbaléte légere (+3, 1d6, portée de 24
metres)

Gnome escobar 1d8+2 (6) 15 Pic de guerre 1éger (+2, 1d4) ; ou arbaléte 1égere (+3, 1d6, portée de 24
metres) ; escobarderie (reste caché si attaque manquée)

Arcaniste Gnome 3d8+6 (18) 12 dague (+2, 1d4) ; aura d’illusion (camoufle tous ses alliés) ; éclipse



de lumiére (téléportation courte)

Gobelin resquilleur 1d8+1 (5) 15 Morgenstern +2 (1d6) ou javelot +3 (1d4)

Gobelin coupe-jarret 2d8+2 (10) 16 Epée courte +3 (1dé) ; tactique gobeline (attaque +1
par gobelin attaquant la méme cible)

Gobelin lame noire 3d8+3 (15) 18 Epée courte +5 (1dé+1) ; furtif (intferchange sa place
avec celle d'un autre gobelin)

Sorcier Gobelin 3d8+3 (15) 13 Sceptre de sorcier +7 (portée ém, 1dé6+2 + 1D6 charme
mordant + charme aveuglant) ou nuage mortifiant (attaque -2 & portée courte)
Gobelin fendeur de crane 5d8+5 (25) 16 Hache d’arme +7 (1d8+2) ; tactique gobeline
(attaque +1 par gobelin attagquant la méme cible)

Gobelin sous-chef 6d8+6 (30) 18 Epée courte +9 (1dé+2) ; tactique gobeline supérieure
(attaque +2 par gobelin attagquant la méme cible)

Gobelours brute 3d8+3 (16) 17 Morgenstern +5 (1d8+2)

Gobelours homme d’arme 5d8+5 (25) 17 Efoile du matin +7 (1d8+3 +1Dé ceil du prédateur)
+ cogne-crdne (la cible se retrouve d terre)

Gobelours étrangleur 5d8+5 (25) 16 Etoile du matin +7 (1d8+3) + étranglement (1d10
dg/round)

Golem de fer (artificiel) 18d10+30 (129) 31 coup (+23, 2d10+11) ou souffle empoisonné (-1d4 FOR);
rdg 15/adamantium

Golem de pierre (artificiel) 14d10+30 (107) 26 Coup +18 (2d10+9) ; rdg 10/adamantium ; lenteur
Gorgone (taureau magique) 8d10+40 (85) 21 cornes (+12, 1d8+7) ou souffle (pétrification)

Goule famélique (mv) 2d12 (13) 14 Morsure +2 (1d6+ paralysie) ou griffes +0 (1d3 + paralysie)
Goule soldat (mv) 5d12 (30) 14 Morsure +5 (1dé +paralysie ou 2Dé6 si la cible est déja
paralysée) ou griffes +3 (1d3+paralysie)

Goule de horde (mv) 13d12 (78) 15 Morsure +13 (1dé +paralysie ou 2Dé6 si la cible est déja
paralysée) ou griffes +11 (1d3+paralysie)

Goule bléme (mv) 4d12+3 (29) 17 morsure (+5 , 1d8+3 et paralysie), 2 griffes (+3 , 1d4+1 et
paralysie) ; fievre des goules (-1d3 dex et -1d3 for) ; puanteur (maladie)

Goule abyssale (mv) 16d12 (96) 21 Morsure +16 (2dé +paralysie ou 3Dé6 si la cible est déja
paralysée) ou griffes +14 (1d8+paralysie) ; sang mort (explose a sa mort 10 dg)

Goule abyssale festoyeuse(mv) 20d12 (120) 21 Morsure +20 (2dé6 +paralysie ou 3Dé6 sur cible
déja paralysée) ou griffes +18 (1d8+paralysie); sang mort (explose & sa mort 15dg)
Grick (abomination) 2d8 (7) 16 4 tentacules (+3 , 1d4+2), morsure (-2 , 1d3+1) ; rdg 10/magie ; armes
naturelles magiques

Griffon (aigle-lion) 7d10+21 (59) 17 Morsure +11 (2d6+4) ; bond (charge 4 attaques de griffes 1d6+2
dg)

Guenaude annis (grande sorciére) 7d8+14 (45) 21 2 griffes (+13, 1d6+7), morsure (+8, 1d6+3) ; rdg 2/
contondant ; éventration (2D6+10 dg sur cible touchée par 2 griffes)

Guenaude marine (sorciere des lacs) 3d8+6 (19) 14 2 griffes (+7 , 1d4+4) ; amphibie ; aspect terrifiant
(-2d6 for)

Guenaude verte (sorciére des marais) 9d8+9 (49) 22 2 griffes (+13 , 1d4+4) ; faiblesse (-2d4 for) ;
imitation des sons (animaux)

Halfelin pied-léger 1d8 (5) 16 Epée courte +3 (1d6) ou arbaléte 1égére +3 (1d6)

Halfelin gaillard 2d8+2 (10) 16 Epée courte +4 (1dé) ou arbalete égére +4 (1dé) ;
deuxieme chance (I'adversaire relance son jet d'attaque 1 fois/combat)

Halfelin frondeur 1d8+1 (5) 15 Dague +3 (1d4) ou fronde +3 (1d4, portée de 15 métres) ;
pluie de pierres (3 attaques de fronde ¢ -2)

Halfelin voleur 1d8+1 (5) 15 Dague +3 (1d4) ou dague +3 (1d4, portée de 3 metres) ;
deuxieme chance (I'adversaire relance son jet d'attaque 1 fois/combat)

Halfelin vagabond 6d8+6 (30) 18 2 Epées courtes +8 (1dé+2 + poison) ou arbalete de
poing +8 (1D4 + poison, portée de 9 metres) ; bouclier de meute (CA+2)

Harpie (femme-vautour) 7d8 (31) 13 gourdin (+7, 1d6) ou griffes (+2, 1d3) ; chant captivant (les



cibles deviennent I’esclave de la harpie)

Hippogriffe (aigle-cheval) 3d10+9 (25) 16 griffes (+6, 1d4+4) ou morsure (+1, 1d8+2)

Hobgobelin élancé 1d8+2 (6) 15 Epée longue +2 (1d8+1) ou javelot +2 (1d6+1)

Hobgobelin archer 3d8+2 (14) 15 Epée longue +3 (1d8+1) ou arc long +5 (1D8+3, portee
de 30 metres) + cible marquée (attagque +2 pour les archers hobgobelins alliés)
Hobgobelin fantassin 3d8+4 (18) 17 Epée longue +5 (1d8+3) ; phalange (+2 en CA & cbté
d'un autre phalange)

Hobgobelin champion 8d8+6 (36) 20 Epée longue +10 (1d8+5) ; phalange (+2 en CA G
coté d'un autre phalange)

Sorcier de bataille Hobgobelin 3d8+2 (16) 12 Baton +8 (1d4+3 + 1Dé décharge électrique)
ou piege de force (renversement et glissade)

Hobgobelin commandant 5d8+4 (24) 17 Lance +7 (1d8+3) ; phalange (+2 en CA a cb6té
d'un autre phalange) ; commandement avant (alliés attaque +2 sur cible touchée)
Homme-1ézard vertécaille 2d8+12 (11) 15 Griffes +2 (1d4+1) ou gourdin +2(1d6+1) ou javelot +1
(1d6+1) ; retenir son souffle

Homme-1ézard chasseur vertécaille 4d8+24 (40) 15 Lance +4 (1d8+2) ; retenir son souffle ;
aftaque tactique (attaque +2 si 2 chasseurs attaquent la méme cible)

Homme-1ézard sarbacanier vertécaille 5d8+30 (50) 15 Gourdin (+5, 1D4+2) ou Sarbacane +5
( 1D8 poison DD 12, vig, portée de 6 metres) ; retenir son souffle

Homme-1ézard mystique palustre vertécaille 6d8+36 (60) 20 lance (+6, 1D8+2) ou poigne du
marais (immobilisation) ou nuage de fange (2d4 dg) ; retenir son souflle
Homme-1ézard cogneur noirécaille 6d8+36 (60) 15 massue (+8, 1D10+4) ou coup de queue
(+8, 1D4 + renversement DD 12, réf) ; retenir son souffle

Homoncule (minuscule serviteur) 2d10 (11) 14 morsure (+2, 1d4—1 et poison de sommeil) ; télépathie
avec son maitre

Humain standard 1d8+1 (5) 12 Dague +1 (1d6+1) ou fronde +1 (1d4)

Humain bandit 2d8+2 (10) 13 Masse d’arme légere +2 (1dé+1 + coup hébétant) ou
dague +2 (1d4+1)

Humain agitateur 2d8+2 (10) 12 Gourdin +2 (1d4+1) ; voyoucratie (CA +2 avec d'autres
alliés voyoucrates)

Humain laquais 7d8+7 (28) 14 Gourdin +7 (1d4+2) ; voyoucratie (CA +2 avec d'autres
alliés voyoucrates)

Humain garde 3d8+3 (15) 15 Hallebarde +3 (1d10+1*2 + renversement) ou arbalete
légere +2 (1D8, portée de 24 metres)

Humain berserker 4d8+4 (20) 11 Grande hache +4 (1d12+2*2) ou hachette de lancer +2
(1D¢, portée de 3 metres) ; rage de berserker (attaque +4 et CA -2)

Mage Humain 4d8+4 (20) 11 Baton +4 (1dé) ou 2 projectiles magiques (1d4+1 dg) ou
éclairs dansants (1dé dg sur 3 cibles) ; armure de mage (CA +4)

Hydre a 5 tétes 5d10+28 (55) 17 5 morsures (+6, 1d10+3) ; régénration (15) + régénération des tétes
Kobold tremblant 1d8 (4) 15 Lance +1 (1d6-1) ou fronde +3 (1d3)

Kobold franc-tireur 1d8 (4) 15 Lance +1 (1Dé-1) ou Javeline +3 (1D6, portée de 9 metres) ;
afttaque en nombre (attaque +1/kobold attaquant la méme cible max 6)

Kobold frondeur 1d8 (4) 15 fronde +3 (1d4, portée de 15 metres) ; billes ardentes (+2 dg)
ou billes gluantes (immobilisation ou billes puantes (attaque -2)

Draco-écu Kobold 2d8 (8) 19 Epée courte +2 (1D6) ; attaque en nombre (attaque
+1/kobold attaquant la méme cible max 6)

Draco-prétre Kobold 3d8 (12) 16 Lance +3 (1D8+1) ou orbe d’énergie (1d10+3 dg) ou foi
insufflée (tous les kobolds gagnent 5pv)

Lamie (fée maléfique scarabée des déserts change-forme) 9d10+9 (58) 19 contact (+12, diminution
permanente de 1d4 points d’ESP) ; ou dague (+12/+7, 1d6+4/19-20) et 2 griffes (+7, 1d4+2)

Liane chasseresse (plante animée) 4d8+12 (30) 15 Coup +7 (1d6+7), constriction (1d6+7) ;
camouflage



Liche mage humain (mv) 11d12 (88) 15 coup +12 (1d3+1 + aftaque de contact nécrotique
1d8+3 dg + paralysie) ; rdg 15/contondant et magie ; aura de terreur ; sorts né
Liche archimage (mv) 24d12 (184) 15 coup +18 (1d3+1 + attaque de contact nécrotique
1d8+3 dg + paralysie) ; rdg 15/contondant et magie ; aura de terreur ; sorts N9
Vestige de Liche de sorcier (mv) 12d12 (24) 15 (intangible) coup +12 (1d3+1 + attaque de
contact nécrotique 1d8+3 dg + paralysie) ; rayon d’ombre (10 dg)

Vestige de Liche d’archimage(mv) 18d12 (36) 15 (intangible) coup +16 (1d3+1 + aftaque de
contact nécro. 1d8+3 dg + paralysie) ; orbe d’annihilation (5dg/vestiges présentes)
Licorne 4d10+20 (42) 19 corne (+11, 1d8+8) ou sabots (+3, 1d4+2) ; cercle magique contre le mal ;
corne curative (soins léger)

Licorne du crépuscule 12d10+60 (120) 20 corne (+19, 1d8+11) ou sabots (+11, 1d4+5) ; cercle
magique contre le mal ; corne curative (soins modérés et guérison des maladies)

Loup 2d8+4 (13) 13 Morsure +3 (1d6+1) ; croc-en-jambe (renversement)

Loup sanguinaire 6d8+18 (45) 18 Morsure +11 (1d8+10) ; croc-en-jambe (renversement)
Lycanthrope, forme animale (change-forme) 3d8+7 (20) 16 Griffes +4 (1d6+3) ; croc-en-jambe
(renversement) ; rdg 10/argent ; lycanthropie

Lycanthrope, forme humaine (change-forme) 3d8+7 (20) 17 Epée longue +3 (1d8+1) ou arbaléte
légere +2 (1d8) ; lycanthropie

Lycanthrope, forme hybride (change-forme) 3d8+7 (20) 16 Griffes +4 (1d4+2) ; croc-en-jambe ; rdg
10/argent ; lycanthropie

Manticore (lion-vautour-scorpion) 6d10+24 (57) 18 griffes (+10, 2d4+5) ou morsure (+8, 1d8+2) ou 6
piquants (+8, 1d8+2, portée de 54 métres)

Me¢éduse danseuse 6d8+6 (33) 16 cimeterre (+8, 1d6) ou cimeterre (+8, 1d6) et chevelure de serpents
(+3, 1d4 plus venin) ; regard pétrifiant

Méduse archére 10d8+8 (48) 18 arc long (+10, 1d8+2 + poison, portée de 30 métres) ou chevelure de
serpents (+4, 1d4 plus venin) ; regard pétrifiant

Méduse homme d’arme male 13d8+9 (61) 20 2 Epées longues (+13, 1d8+4 + poison) ou arc long
(+10, 1d8+2 + poison, portée de 30 metres) ; regard venimeux (3d6 dg) ;

Méduse mantille de zéhir 18d8+12 (84) 15 Epée courte (+15, 1d6+5 + poison acide) ou crocs de la
mort (+15, 2D4 + venin) et chevelure de serpents (+7, 1d4 plus venin) ; regard pétrifiant
Megaraptor 8d8+43 (79) 18 Ergots +9 (2d8+5) ou Morsure +4 (2d6+2) ; bond (charge 4
attaques de griffes)

Minotaure brute 6d8+12 (39) 15 grande hache (+9, 3d6+6*2) ou cornes (+4, 1d8+2) ; charge en
puissance (4d6+6 dg)

Minotaure homme d’arme 10d8+20 (60) 21 hache d’arme (+14, 2d8+6) ou cornes (+9, 1d8+2) ;
charge encornée (4d6+6 dg et renversement)

Kabaliste Minotaure 13d8+26 (78) 16 Grande masse maudite (+17, 2d8+6 +1D6 nécrotique) ou cornes
(+12, 1d8+2 + cornes de force (renversement)) ; aura de baphomet (charge +2 pour tous les alliés)
Minotaure sauvage 16d8+32 (92) 15 Grande hache (+20, 3d6+6*2) ou cornes (+15, 1d8+2) ; charge
encornée (4d6+6 dg et renversement) ; rossée de cornes (2d6+6 dg et projection)

Molosse satanique 4d8+4 (22) 16 Morsure +5 (1d8+1+1d6 feu)

Momie gardienne (mv) 8d12+3 (55) 20 coup (+11, 1d6+10 plus putréfaction de momie (-1d6 for et
-1d6 esp)) ; rdg 5/-

Seigneur Momie (mv) 13d12+6 (84) 25 Masse d’arme lourde (+16, 1D8+10 + frappe
impressionante(immobilisation)) ou coup (+16, 1d6+10 plus putréfaction de momie (-1d6 for et -1d6
esp)) ; rdg 5/-

Momie géante (mv) 21d12+10 (136) 23 coup (+23, 2d6+18 plus putréfaction de momie (-1d6 for et
-1d6 esp)) ; rdg 5/-

Mule 3d8+9 (22) 13 Sabot +4 (1d4+3)

Naga aquatique (humain-serpent) 7d8+28 (59) 16 morsure (+7, 2d6+4 plus venin) ; sorts n4 ;
respiration aquatique

Naga corrupteur 9d8+38 (76) 17 morsure (+9 , 2d6+6 plus venin) ; regard charmeur (I’adversaire
devient un alli€) ; sorts n4

Naga gardien 11d8+44 (93) 19 morsure (+12 , 2d6+7 plus venin) ; ou crachat (+9 , venin) ; sorts n5



Naga ténébreux 9d8+18 (58) 15 dard (+7 , 2d4+2 plus poison) et morsure (+2 , 1d4+1) ; détection de
pensées ; sorts n4

Nain fendeur 1d8+2 (6) 16 Hache de guerre +3 (1d10 +1) ou arc court +1 (1d6)

Nain arbalétrier 4d8+8 (24) 18 Marteau de guerre +6 (1d8+3) ou arbalete lourde +7 (1d10
+ 1Dé tir ajusté (attaque +2 et +1D6 dg), portée de 36 méetres)

Nain marteleur 5d8+10 (30) 19 Marteau de guerre +8 (1d8+4) ; ancré dans le sol (ne peut
tomber ou glisser)

Nécrophage fossoyeur (mv) 4d12 (26) 15 coup (+3, 1d4+1 plus 1D6 absorption d’énergie -1d4 for)
Nécrophage franc-tireur (mv) 5d12 (32) 18 coup (+5, 1d4+2 plus 1D6 absorption d’énergie : -1d4 for)
Nécrophage guerroyeur(mv) 9d12 (86) 28 Epée longue anémiante (+9, 1D8+4 + cueillette spirituelle
(-1d4 esp+1d10pv)) ou coup (+9, 1d6+4 plus 1D6 absorption d’énergie : -1d4 for) ;

Nécrophage commandant (mv) 12d12 (104) 29 Epée longue anémiante (+12, 1D8+5 + boisson
spirituelle (-1d6 esp et tous les nécrophages récupérent 1d10pv)) ou coup (+12, 1d6+5 plus 1D6
absorption d’énergie : -1d4 for)

Nécrophage exterminateur 18d12 (140) 22 coup (+18, 1d8+6 plus 1D6 absorption d’énergie : -1d4
for) ; plainte funeste (a sa mort, tous les nécrophages ont une attaque gratuite)

Nymphe 6d6+6 (27) 17 Dague +6 (1d4) ou regard étourdissant (impossible d’agir pendant 2d4 rounds,
DD 17 Phys + FOR pour résister) ; rdg 10/fer froid

Ogre brute 4d8+11 (29) 17 massue (+8, 2d8+7) ; ou javeline (+1, 1d8+5, portée de 9 métres)

Ogre mastodonte 11d8+33 (77) 17 Fléau d’arme lourd (+15, 2d10+9) ; fléau tournoyant (peut attaquer
tous ses adversaires adjacents)

Ogre matraqueur 16d8+48 (112) 20 massue (+20, 2d8+12)

Ombre (mv) 4d12 (19) 13 (intangible) Contact intangible +3 (1d6+ vol temporaire de 1d6 FOR)

Oni Ogre mage 5d8+15 (37) 19 épée a deux mains (+7 , 3d6+7/19-20) ; ou arc long (+2 distance, 2d6/
x3) ; régénération (5) ; vol magique

Orque troufion 1d8+1 (5) 13 Cimeterre a deux mains +4 (2d4+4) ou javelot +1 (1d6+3)

Orque pillard 3d8+3 (15) 14 Hache d'arme +6 (1d8+5) ou hachette de lancer +3

(1dé+3) ; ceil du tueur (ignore les abris et camouflages)

Orque berserker 4d8+4 (20) 11 Grande hache +8 (1d12+6) ; fievre guerriere (attaque +4
et CA -4)

Orque oeil de gruumsh 5d8+5 (25) 18 Lance +8 (1d8+6) ; coup de la mort (derniére
attaque a Opv) ; colere de gruunch (tous les alliés utilisent coup de la mort)

Orque champion 9d8+9 (45) 17 Hache d’'arme +12 (1d8+8) ; représailles sanglantes
(attaque a +0 lorsqu'il est touché)

Chef Orque 12d8+12 (60) 20 Hache d'arme +15 (1d8+8) ; sang ennemi (dégats +2 pour
les alliés) ; inspiration féroce (derniere attaque a 0 pv)

Otyugh (abomination) 6d8+9 (36) 17 Tentacules +4 (1d6+ maladie)

Ours brun 6d8+24 (51) 15 Griffes +11 (1d8+8) ou morsure +6 (2d6+4)

Ours Hiboux 5d10+25 (52) 15 Griffes +9 (1d6+5)

Ours noir 3d8+6 (19) 13 Griffes +6 (1d4+4) ou morsure +1 (1d6+2)

Ours sanguinaire 12d8 +51 (105) 17 Griffes +19 (2d4+10)

Oxydeur (blatte géante rouilleuse) 5d8+5 (27) 18 Antennes +3 (rouille)

Pégase (cheval ail¢) 4d10+12 (34) 15 sabots (+7, 1d6+4) ou morsure (+2, 1d3+2) ; détection du bien et
détection du mal

Poney 3d8+6 (19) 13 Sabot -1 (1d6+1)

Poney de guerre 2d8+4 (13) 13 Sabot +3 (1d3+2)

Rat sanguinaire 1d8+1 (5) 15 Morsure +4 (1d4+ maladie)

Rukh (oiseau géant) 18d8+126 (207) 21 2 serres (+21 , 2d6+12) et morsure (+19 , 2d8+6)

Sahuagin 2d8+2 (11) 16 trident (+4 , 1d8+3) et morsure (+2 , 1d4+1) ; ou 2 griffes (+4 , 1d4+2) et
morsure (+2 , 1d4+1) ; ou arbaléte lourde (+3 distance, 1d10/19-20) ; communication avec les requins
Salamandre flamion 4d8+8 (26) 19 lance (+6 , 1d6+1/x3 plus 1d6 feu), et queue (+4 , 1d4 plus 1d6
feu)

Salamandre commune 9d8+18 (58) 18 lance (+11 , 1d8+3/x3 plus 1d6 feu), et queue (+9 , 2d6+1 plus
1d6 feu) ; rdg 10/magie



Salamandre noble 15d8+45 (112) 19 lance +3 (+23/+18/+13 , 1d8+9/x3 plus1d8 feu) et queue (+9 ,
2d6+1 plus 1d6 feu) ; rdg 15/magie ; boule de feu (3/jour)

Sanglier 3d8+12 (25) 16 Défenses +4 (1d8+3) ; férocité (continue a combattre jusqu’a la mort)
Satyre 5d6+5 (22) 15 coup de téte (+2, 1d6) et dague (-3, 1d4, 19-2) ; ou arc court (+3 distance, 1d6/
x3) ; rdg S/fer froid ; fllite de pan (charme, sommeil ou terreur)

Scorpion monstrueux (trés grand) 10d8+30 (75) 20 Pinces +11 (1d8+6) ou dard +6 (2d4+3 + venin)
Scorpion monstrueux (grand) 5d8+10 (32) 16 Pinces +6 (1d6+4) ou dard +1 (1d6+2 + venin)
Scorpion monstrueux (trés petit) 1d8/2+2 (4) 14 Pinces +2 (1d2-4) oudard -3 (1d2-4 + venin)
Scorpion monstrueux (petit) 1d8+2 (6) 14 Pinces +1 (1d3-1) oudard -4 (1d4-1 + venin)

Spectre chasseur (mv) 5d12 (32) 15 (intangible) Contact incorporel +5(1d4 et -1d6 a la FOR, DD 14
Phys + FOR pour résister)

Spectre du néant (mv) 23d12 (138) 16 Contact incorporel +23 (1d8 et absorption
d’énergie : -1d8 for) ; invisibilité ; froid spectral (2d10 dg autour du spectre)

Sphinx andro 12d10+48 (114) 23 griffes (+18, 2d4+7) ; bond (charge a 4 attaques de griffes) ;
rugissement (terreur)

squelette homme d’arme (mv) 1d12 (6) 15 Cimeterre +1 (1d6+1) ou griffes +1 (1d4+1) ; rdg
5/contondant

squelette de dragon rouge jeune adulte (mv) 19d12 (123) 14 morsure (+17, 2d8+10) ou griffes (+12,
2d6+5) ou ailes (+12, 1d8+5) ou queue (+12, 2d6+15) ; rdg 5/contondant

Strige (petit suceur de sang ailé¢) 1d10 (5) 16 Toucher +7 (fixation) et absorption de sang (-1d4 for)
Sylvanien (arbre animé) 7d8+35 (66) 20 Coup +12 (2d6+9) ; rdg 10/perforant ; animation d’arbres
Tarasque 48d10+594 (858) 43 morsure (+57, 4d8+17/18-20/x3), 2 cornes (+52, 1d10+8), 2 griffes
(+52, 1d12+8) et queue (+52, 3d8+8) ; rdg 15/épique ; carapace (déflecte les sorts)

Ténébreux ailé (mv) 17d12+34 (144) 32 morsure (+18, 2d6+17/19-20 plus absorption de magie) ; rdg
15/argent et magie

Ténébreux bipede (mv) 21d12+42 (178) 34 2 coups (+24, 2d6+16) ; rdg 15/argent et magie ; regard
imprécatoire (paralysie)

Ténébreux rampant (mv) 25d12+50 (212) 39 morsure (+29, 4d6+21/19-20) + absorption d’énergie
(-1d4 for) et dard (+24, 2d8+11/19-20 plus venin) ; rdg 15/argent et magie

Tertre errant (plante putride animée) 8d8+24 (60) 20 Coup +11 (2d6+5) ou constriction (2d6+7)
Titan 20d8+280 (370) 40 marteau de guerre en adamantium +3 de taille TG (+37, 4d6+27x2) ; ou
Javeline +3 (+22, 2d6+19, portée de 9 métres) ; ou coup (+34, 1d8+16) ; rdg 15/loi

Torve (chasseurs souterrains aveugles) 2d8+2 (11) 15 hache d’armes (+4 , 1d8+3/x3)

Tricératops 16d8+124 (196) 18 Cornes +20 (2d8+15) ; charge en puissance (4d8+20 dg)

Troglodyte 2d8+4 (13) 15 gourdin (+1, 1d6), griffes (-1, 1d4) et morsure (—1, 1d4) ; ou 2 griffes (+1,
1d4) et morsure (—1, 1d4) ; ou javeline (+1, 1d6) ; puanteur (-1d3 for)

Troll brute 6d8+36 (63) 16 Griffes +9 (1d6+6) ; régénération (5) ; éventration (2d6+9 dg sur 2 griffes
touchant le méme adversaire)

Troll de guerre 10d8+60 (100) 26 Epée & deux mains (+15, 2D6+9 + allonge menacante)
ou Griffes +15 (1d6+9) ou arc long (+12, 1D8+4 ; régénération (5) ; allonge
menacante (attaque gratuite sur tous les adversaires qui s’approche de Iui)

Troll goinfre 20d8+120 (280) 21 Griffes +20 (2dé+12 + projection anormale : +2dé6 dg et
projection)) ; régénération (10) ; éventration (4d6+12 dg)

Tyrannosaure 18d8+99 (180) 14 Morsure +20 (3d6+13) ; engloutissement (2d8+16 dg/round)
Vampire dame blanche (mv) 5d12+3 (35) 19 Coup +5 (1dé+2+ absorption d'énergie) ou
morsure (+4, 1D8+2 + absorption de sang) ; regénération (5) ; rdg 10/argent et
magie ; regard dominateur

Seigneur Vampire (mv) 9d12+9 (63) 24 Epée longue (+9, 1D8+4) ou Coup +9 (1dé+4+
absorption d'énergie) ou morsure (+9, 1D8+4 + absorption de sang) ;
régénération(5) ; rdg 10/argent et magie ; transformation (loup, chauve-souris)
Vers pourpre (gigantesque) 16d10+112 (200) 23 morsure (+25, 2d8+12) ou dard (+20, 2d6+6 plus
venin) ; engloutissement (2d8+20 dg)

Vipére (grande) 3d8+6 (19) 15 Morsure +4 (1d4 + poison)

Vipere (petite) 1d8 (4) 17 Morsure +4(1d2-2 + poison)



Vipere (trés grande) 6d8+6 (33) 15 Morsure +4(1d6+4 + poison)

Wyverne (dragon-scorpion) 7d12+14 (59) 18 Piqure +10 (1d6+4 + venin) ou serres +10 (2d6+4) ou
morsure +10 (2d8+4)

Worg (loup monstrueux) 4d8+8 (30) 14 morsure (+7, 1d6+4) ; croc-en-jambe (renversement)

Zombie humain (mv) 2d12+3 (16) 11 Coup +2 (1d6+1) ou gourdin +2 (1d6+1) ; rdg 5/tranchant
Zombie ogre (mv) 8d12+3 (55) 16 massue (+9, 2d8+9) ; ou coup (+9, 1d8+9) ; ou javeline (+1, 1d8+6,
portée de 9 métres) ; rdg S/tranchant

Environ 270 créatures
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