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Ce document présente les modifications a apporter aux monstres décrits
dans les ouvrages de I'édition 3.0 de DUNGEONS & DRAGONS pour les
utiliser avec laversion 3.5 deslivres derégles.

Les monstres sont présentés dans e méme ordre que dans I’ ouvrage qui les
décrit, plutdt que par ordre alphabétique.

Format des entrées

La premiére ligne donne les modifications et gjouts a faire au profil du
monstre. Cing éléments sont toujours présents: le bonus de base a I’ ataque
(B.B.A) et le modificateur de lutte (Lutte), I’espace occupé et I'dlonge

(Esp/All) et enfin I'gustement de niveau (AN). D’autres ééments sont
éventuellement intercalés entre ceux-ci, dans I'ordre dans lequd ils

apparaissent dans le profil complet du monstre : type (sous-types) et taille;
dés de vie (DV) ; modificateur d'initiative (Init); vitesse de déplacement
(VD) ; classe d’armure (CA) ; attagques et/ou dégéts (Att) ; jets de sauvegarde
(JS), valeurs de caractéristiques et enfin facteur de puissance (FP).

Le paragraphe suivant donne la liste des compétences du monstre (et leur
modificateur), suivi de celle des dons. Ce sont des listes exhaustives, qui
remplacent celles présentés dans les descriptions originaes. La notation (S)
indigue un don supplémentaire.

La suite de I'entrée donne les modifications a apporter aux pouvoirs
spéciaux (attaques spéciaes et particularités) du monstre. Elles peuvent
consister selon les cas en des gouts, retraits ou changements, voir en une
réécriture compléte du pouvoir.

D’une fagon générale, il convient d'utiliser la définition des types, sous
types et pouvoirs spéciaux donnée dans le glossaire du Manuel des Monstres
plutdt que celle rappelée en introduction d’'un ouvrage précédent ou dans la
description d’un monstre. Sont notamment concernés les soustypes Feu et
froid (voir Feu (soustype) et Froid (soustype) page 310 du Manue des
Mongtres) .
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CAMPAGNES LEGENDAIRES

Les monstres suivants sont décrits dans Campagnes |égendaires, pages 156
a230.

ABOMINATION

Anaxime

Créature artificielle (Loi) ; DV 38d10+40 (400 pv) ; Init +11; B.B.A +28 ;
Lutte +40; Att 2 pales tranchantes (+43 corps a corps, 2d6+12/19-20) et
(...) ; Esp/AIl 1,50 m/1,50m; Int 10 ; AN —

Compétences & dons: Artisanat (travail de forge) +41, Détection +26,
Perception auditive +25 ; Arme de prédilection (lame tranchante), Attaque en
puissance, Combat en aveugle, Enchainement, Science del’initiative, Science
de la bousculade, Science de la destruction, Science du critique (pae
tranchante), Succession d' enchainement.

Dons épiques: Arme de prédilection épique (lame tranchante), Critique
dévastateur (lame tranchante), Robustesse épique.

Réduction des dégéts (10/épique et Chaos et adamantium)

Atropal

Mort vivant (Loi, Mal) ; B.B.A +33; Lutte +53 ; Esp/All 3m/3 m; AN —

Compétences & dons: Art de la magie +86 (+94 pour déchiffrer les
parchemins), Bluff +85, Concentration +85, Connaissances (géographie) +78,
Connaissances (histoire) +78, Gnnaissances (mystéres) +78, Connaissances
(plans) +78, Connaissances (religion) +78, Détection +43, Diplomatie +67,
Fouille +78, Intimidation +58, Perception auditive +42, Psychologie +75,
Utilisation d'objets magiques +85 (+93 avec les parchemins) ; Armede
prédilection (contact oculaire), Arme de prédilection (contact), Attaque
éclair, Attaque en puissance, Attaque en rotation, Enchainement, Esquive,
Expertise du combat, Incantation rapide, Réflexes surhumains, Science de
I"initiative, Science de la bousculade, Science du critique (contact), Science
du critique (rayon oculaire), Souplesse du serpent, Succession
d enchainement, Vigilance, VVolonté de fer.

Réduction des dégéts (15/épique et Bien et argent)

Chichimec

Extérieur (Air, Mal); DV 27d8+209 (405pv); B.B.A +27 ; Luitte +39 ;
Esp/All 1,50 m/1,50m; AN —

Compétences & dons: Concentration +37, Connaissances (plans) +31,
Connaissances (religion) +31, Déplacement silencieux +37, Détection +34,
Discrétion +37, Fouille +16, Intimidation +40, Perception auditive +34,
Psychologie +17 ; Attaque en puissance, Attague en vol, Attagues multiples,
Esquive, Science de la bousculade, Souplesse du serpent, Vigilance.

Donsépiques: Rapidité aveuglante (x2), Robustesse épique.

Réduction des dégéts (10/épique et Bien)

Larve onirique

Extérieur (Chaos, Md) ; DV 40d8+380 (700 pv) ; B.B.A +40 ; Lutte +60 ;
Att morsure (+56 corps a corps) et corne (+53 corps a corps) et 4 pinces (+53
corpsacorps) et 4 griffes (+15 corpsacorps) ; Esp/All 3m3 m ; AN—

Compétences & dons: Artisanat (tissage de réve) +46, Bluff +46,
Concentration +52, Connaissances (plans) +46, Déplacement silencieux +46,
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Détection +50, Diplomatie +54, Discrétion +42, Evasion +46, Fouille +36,
Perception auditive+50, Psychologie +37 ; [dons inchangés]

Dons épiques : Arme de prédilection épique (griffes), Arme de prédilection
épique (pince), Rapidité aveuglante (x2), Robustesse épique.

Réduction des dégéts (15/épique et Bien, ou épique et Loi)

Hécatonchires

Extérieur (Chaos, Md) ; DV 52d8+612 (1028pv) ; Init +10 ; B.B.A +52;
Lutte +80 ; Att 100 épée a deux mains (+73 corps a corps) ; ou 100 rochers
(+55 distance) ; Esp/All 450m/4,50 m ; AN—

Compétences & dons: Connaissances (histoire) +33, Détection +104,
Diplomatie +13, Discrétion —12, Escalade +69, Fouille +105, Intimidation
+40, Perception auditive +104, Psychologie +48, Saut +69, Survie +49 (+55
pour suivre une piste) ; [dons inchangés)].

Dons épiques : Arme de prédilection épique (épée adeux mains), Arme de
prédilection épique (rocher), Eventration a plusieurs armes, Initiative
supérieure, Robustesse épique (x2).

Réduction des dégéts (20/épique et Bien et fer froid)

Infernal

DV 40d8+380 (700 pv) ; B.B.A +40; Lutte +60 ; Att 2 griffes (+58 corpsa
corps) et morsure (+52 corps a corps) et 2 ailes (+50 corps a corps) et queue
(+50 corps acorps) ; Esp/All 3m3 m ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +50, Art de la magie +53, Bluff +52,
Concentration +52, Connaissances (mysteres) +49, Connaissances (plans)
+49, Déguisement +52 (+56 pour tenir un réle), Déplacement silencieux +50,
Détection +53, Diplomatie +60, Discrétion +46, Evasion +50, Perception
auditive +53, Psychologie +51 ; [donsinchangés].

Dons épiques : Arme de prédilection épique (griffes), Arme de prédilection
épique (morsure), Magie tenace flou), Magie tenace (nvisibilité supréme),
Rapidité aveuglante (x2), Robustesse épique.

Réduction des dégéts (15/épique et Bien)

Phaéthon

Extérieur (Feu, Md) ; DV 62d8+866 (1362 pv) ; B.B.A +62 ; Lutte +98 ;
Att 8 pseudopode (+85 corps a corps) ; Esp/All 6m/3 m; JS Vol +43; AN

Compétences & dons: Artisanat (ferronnerie) +39, Artisanat (travail dela
pierre) +39, Connaissances (géographie) +49, Déplacement silencieux +72,
Détection +71, Discrétion -5, Escalade +89, Fouille +64, Perception auditive
+71; [donsinchangés).

Dons épiques: Arme de prédilection épique (pseudopode), Initiative
supérieure, Rapidité aveuglante (x5), Robustesse épique (x3), Volonté
épique.

Réduction des dégéts (15/épique et Loi)

Phane

Extérieur (Chaos, intangible, Mal) ; DV 36d8+364 (652 pv) ; BB.A +36;
Lutte— ; Esp/All 3m/3 m; ISVol +29 ; AN—

Compétences & dons: Acrobaties +46, Art de la magie +50 (+54 pour
déchiffrer les parchemins), Bluff +50, Concentration +48, Connaissances
(histoire) +46, Connaissances (mystéres) +46, Connaissances (plans) +46,
Connaissances (religion) +46, Détection +44, Diplomatie +58, Discrétion
+42, Fouille +46, Perception auditive +44, Psychologie +42, Utilisation
d' objets magiques +50 (+54 avec les parchemins) ; [donsinchangés].

Dons épiques: Rapidité aveuglante, Robustesse épique (x2), Sort baladeur
(arrét du tempg, Volonté épique.

Réduction des dégéts (15/épique)

Xixecal

Extérieur (Chaos, froid, Ma) ; HD 72d8+1 100 (1676 pv) ; B.B.A +72;
Lutte +116 ; Att 2 griffes (+95 corps a corps) et morsure (+90 corps a corps)
et écrasement (+90 corps a corps) ; Esp/All 15 m/15m ; AN —

Compétences & dons: Art de la magie +84, Concentration +90,
Connaissances (mystéres) +76, Connaissances (plans) +76, Connaissances
(religion) +76, Détection +76, Discrétion —15, Escalade +103, Fouille +76,
Perception auditive +76; Arme de prédilection (écrasement), Arme de
prédilection (griffes), Arme de prédilection (morsure), Attague en puissance,

Enchainement, Esquive, Réflexes surhumains, Science de I’ initiative, Science
de la destruction, Science du critique (griffes), Succession d’ enchainements,
Vigilance, Vigueur surhumaine, Volonté de fer.

Dons épiques : Arme de prédilection épique (écrasement), Arme de
prédilection épique (griffes), Arme de prédilection épique (morsure), Critique
anéantissant (griffes), Critique dévastateur (griffes), Rapidité aveuglante (x4),
Robustesse épique, Sort baladeur (invisibilité supréme).

Réduction des dégéts (20/épique et Bien et adamantium)

ANIMAL LEGENDAIRE
Vair les entrées correspondant a ces monstres dans la section du Manuel des
Monstres 1.

B EHEMOT

Aigle behémot

B.B.A +21 ; Lutte +44 ; Esp/All 9 m6 m ; Att 2 griffes (+25 corps a corps)
et morsure (+25 corpsacorps) ; JSVol 18 ; AN—

Compétences & dons: Connaissances (géographie) +27, Connaissances
(histoire) +27, Connaissances (nature) +29, Connaissances (plans) +27,
Connaissances (religion) +27, Déplacement silencieux +36, Détection +41,
Diplomatie +29, Discrétion -4, Perception auditive +30, Psychologie +28,
Survie +28 ; Attague en finesse, Attague en vol, Endurance, Science de
I"initiative, Taent (Détection), Vigilance, Volonté de fer.

Dons épiques: Initiative supérieure.

Compétences Un aigle behémot bénéfice d'un bonus racial de +8 sur les
tests de Détection.

Gorille behémot

DV 21d8+272 (266 pv) ; B.B.A +21 ; Lutte +43 ; Esp/All 6 m/6 m; AN —
Compétences & dons: Déplacement silencieux +32, Détection +26,
Equilibre +32, Escalade +42, Intimidation +25, Saut +46 ; Attaque éclarr,
Attaque en puissance, Endurance, Souplesse du serpent.

Dons épiques: Robustesse épique.

BRACHYURUS

B.B.A +38; Lutte +52 ; Esp/All 3m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +55, Détection +52,
Discrétion +51, Intimidation +45, Perception auditive +52, Survie +52 ;
Arme de prédilection (griffes), Arme de prédilection (morsure), Attagues
multiples, Réflexes surhumains, Science de l'initiative, Science de la
bousculade, Science du critique (griffes), Science du critique (morsure),
Vigilance, Vigueur surhumaine, Volonté de fer.

Réduction des dégéts (10/épique)

CACOPHONIEN

DV 27d8+213 (337pv) ; B.B.A +20 ; Lutte +39 ; E5p/All 450 /3 m ; B
Réf +21, Vig +21 ; Int 25 ;AN —

Compétences & dons: Art de la magie +41 (+45 pour déchiffrer les
parchemins), Bluff +21, Concentration +38, Connaissances (mysteres) +37,
Connaissances (plans) +37, Détection +37, Fouille +37, Langue (cing au
choix), Perception auditive +37, Psychologie +22, Utilisation d objets
magiques +31 (+35 avec les parchemins) ; Arme de prédilection (morsure),
Arme de prédilection (rayon oculaire), Attagque en vol, Attagues multiples,
Science de I'initiative, Science du critique (morsure), Volonté de fer.

Donsépiques: Initiative supérieure, Polyglotte, Vigueur épique.

Réduction des dégéts (10/épique)

CHASSEUR BLEME

B.B.A +23; Lutte +37 ; Eg9/All 1,50 m/1,50 m ; Int 21 ; AN—

Compétences & dons: Bluff +57, Connaissances (nature) +60,
Connaissances (noblesse et royauté) +54, Détection +55, Diplomatie +75,
Equitation +60, Folille +54, Intimidation +63, Perception auditive +55,
Psychologie +55, Survie +55 (+61 pour suivre une piste) ; Arme de
prédilection (épée longue), Attaque au galop, Attague en puissance, Charge
dévastatrice, Combat en aveugle, Combat monté, Enchainement, Piétement,
Pistage, Science de I'initiative, Science du critique (€pée longue), Succession
d’enchainement.

Réduction des dégats (10/épique et fer froid).
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Retirer Résistance au froid.

Destrier bléme

B.B.A +12; Lutte +26 ; ESp/All 3m/1,50 m ; AN—

Compétences & dons: Détection +11, Perception auditive +10 ; Attaqueen
vol, Attaques multiples, Endurance, Science de I'initiative, Vigilance.

Réduction des dégéts (5/megie et fer froid)

COLOSSE

Colosse de pierre

DV 64d10+80 (432 pv) ; B.B.A +48 ; Lutte +94 ; Esp/All 9m/9 m ; Int—,
Chal ; AN—

Compétences & dons: —

Réduction des dégats (10/épique et adamantium)

Colosse de chair

DV 10d10+80 (630 pv) ; B.B.A +75; Lutte +103 ; ESp/AIl 9m9 m ; Int—
* Chal* ;AN—

Compétences & dons: —

Réduction des dégéts (15/épique et adamantium)

Colosse de fer

DV 96d10+80 (608 pv) ; B.B.A +72; Lutte +123 ; ESo//All 9 m/9m ; Int —,
Chal; AN—

Compétences & dons: —

Réduction des dégéts (20/épique et adamantium)

CRYPTE VIVANTE

DV 96d10+80 (608 pv) ; B.B.A +72; Lutte +123; Esp/AIl 9 m6 m ; Int —
,Chal; AN —

Compétences & dons: —

Réduction des dégéats (15/épique et adamantium)

DEMI-LICHE

« Demkiliche» est un archétype acquis.

Type et soustype. Le type de |la demi-liche change pour mort-vivant et elle
acquiert le soustype de «[type précédent] atéré ». Ses bonus de base a
|’ attaque et aux sauvegardes et son nombre de points de compétence sont
inchangés.

Exemple de demi-liche

Mort-vivant (humanoide atéré); B.B.A +10 ; Lutte -2 ; Esp/All
30cm/Om; AN +12

Compétences & dons: Art de la magie +37, Artisanat +35, Concentration
+29, Connaissances (histoire) +35, Connaissances (mystéres) +35,
Connaissances (noblesse et royauté) +35, Connaissances (plans) +35,
Connaissances (religion) +35, Déplacement silencieux +15, Détection +13,
Discrétion +21, Fouille +23, Perception auditive +19, Psychologie +19 ;
[dons inchangés].

Dons épiques : Incantation rapide automatique, Magie tenace (au choix),
Rapidité aveuglante, Science de I’ emplacement de sort (109.

Réduction des dégéts (15/épique et contondant).

Errata : gouter deux emplacements de sorts de 10° niveau.

DRAGON EVOLUE

Vair I'entrée Dragon véritable pages 71 & 73 du Manuel des Monstres pour
lesréglesrévisées.

Exemple de dragon évolué

B.B.A +61 ; Lutte +101 ; Att morsure (6d6+24) ; Esp/All 9m/9 m
(12m avecmorsure) ; FP40 ;AN —

Compétences & dons: Art de la magie +49 (+53 pour déchiffrer les
parchemins), Bluff +75, Concentration +81, Connaissances (folklore local)
+75, Connaissances (histoire) +75, Connaissances (mystéres) +75,
Connaissances (nature) +79, Détection +75, Diplomatie +53, Estimation +75,
Fouille +75, Intimidation +81, Natation +56, Perception auditive +75,
Premiers secours +27, Psychologie +43, Saut +92, Survie +43 (+49 pour
suivre une piste), Utilisation dobjets magiques +43 (+47 avec les

parchemins) ; Arme de prédilection (griffes), Attague en puissance, Attaque
en vol, Attaques réflexes, Capture, Combat en aveugle, Enchainement,
Esquive, Incantation rapide, Magie de guerre, Pouvoir magique rapide
(suggestion), Souplesse du serpent, Succession d'enchainement, Virage sur
Iale, Vol stationnaire.

Dons épiques : Incantation menacée, Science de |’emplacement de sort
(10°), Science de I'emplacement de sort (11°), Science de I’ emplacement de
sort (129, Science de I’ emplacement de sort (13°), Sort d’ opportunité.

Pouvoirsmagiques. Retirer orientation.

Réduction des dégéts (15/épique).

Vision dansle noir (36 m).

Remplacer lavision aveugle par laperception aveugle (18 m).

DRAGON EPIQUE

Voir |"entréeDragon véritable pages 71 & 73 du Manuel des Monstres pour
lesréglesrévisées.

Les dragons de taille C+ ont un espace occupé de 9 métres et une allonge de
9 métres (12 métres avec lamorsure).

Réduction des dégéts (dragonnet 10/magie, jeune 15/magie, jeune adulte
15/épique, &ge mir 20/épique, trés vieux 25/épique).

DRAGON EPIQUE, DRAGON DE FORCE

Age BBA Lutte
Dragonnet +20 +38
Tres jeune +25  +45
Jeune +30 +56
Adolescent +35 +63
Jeune adulte +40 +68
Adulte +45  +75
Age mar +50 +86
Vieux +55  +93
Trésvieux +60  +100
Vénérable +65  +107
Dracosire +70 +114
Grand dracosire +75  +121
AN —

Compétences Les compétences suivantes sont des compétences de classe
pour un dragon de force : Art delamagie, Artisanat (alchimie) et Estimation.
Elles s gjoutent aux compétences de classes des dragons véritables indiquées
dans leManuel desmonstres.

Exemple de dragon de force

B.B.A +45; Lutte +77 ; Esp/All 6 /4,50 m (6 m avec morsure) ; AN —

Compétences & dons: Art de la magie +68 (+74 pour déchiffrer les
parchemins), Artisanat +62, Bluff +38, Concentration +61, Connaissances
(folklore local) +62, Connaissances (géographie) +62, Connaissances
(histoire) +62, Connaissances (mystéres) +62, Connaissances (nature) +62,
Connaissances (noblesse et royauté) +62, Connaissances (plans) +62,
Connaissances (religion) +62, Détection +64, Diplomatie +76, Discrétion —
12, Egtimation +62, Fouille +62, Intimidation +64, Perception auditive +64,
Psychologie +62, Utilisation d'objets magiques +62 (+68 avec les
parchemins) ; Attaque en puissance, Attague en vol, Attagues réflexes,
Enchainement, Extension de pouvoir magique, Quintessence des pouvoirs
magique, Science de I'initiative, Science de la destruction, Science du
critique (ailes), Science du critique (griffes), Science du critique (morsure),
Science du critique (queue), Vigilance, Virage sur I'aile, Vol stationnaire.

Dons épiques: Connaissance magique.

Réduction des dégéts (15/épique)
DRAGON EPIQUE, DRAGON PRISMATIQUE
Age B.BA Lutte
Dragonnet +23  +40
Tres jeune +28  +47
Jeune +33 +68
Adolescent +38 475
Jeune adulte +43 482
Adulte +48 493
Age mar +53  +100
Vieux +58  +107
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Trésview +63 +114

Vénérable +68 +121

Dracosire +73  +128

Grand dracosire +78  +134
AN —

Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de classe
pour un dragon prismatique : Acrobaties, Art de la magie et Bluff. Elles
s ajoutent aux compétences de classes des dragons véritables indiquées dans
le Manuel desmonstres.

Exemple de dragon prismatique

B.B.A +45; Lutte +77 ; Esp/All 6 m/450 m (6 m avec morsure) ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +63, Art de la magie +86, Bluff +80,
Concentration +80, Connaissances (architecture et ingénierie) +69,
Connaissances (exploration souterraine) +69, Connaissances (folklore local)
+69, Connaissances (géographie) +69, Connaissances (histoire) +69,
Connaissances (mystéeres) +80, Connaissances (nature) +69, Connassances
(noblesse et royauté) +69, Connaissances (plans) +80, Connaissances
(religion) +69, Crochetage +31, Déguisement +49 (+55 pour tenir un role),
Déplacement silencieux +30, Désamorcage/sabotage +49, Détection +80,
Diplomatie +97, Discrétion +14, Fouille +80, Intimidation +86, Perception
auditive +80, Premiers secours +49, Psychologie +80, Saut +57 ; Arme de
prédilection (griffes), Arme de prédilection (morsure), Arme de prédilection
(queue), Attaque en puissance, Attague en vol, Capture, Enchainement,
Pouvoir magique rapide, Science de I'initiative, Science de la destruction,
Succession d’ enchainement.

Dons épiques : Connaissance magique (x4), Science de |’ emplacement de
sort (99, Science de I’ emplacement de sort (109, Vitesse aveuglante (x2).

Réduction des dégéts (20/épique)
ELEMENTAIRE PRIMITIF

Air

DV 64d8+576 (880 pv) ; B.B.A +48; Lutte +64 ; Att 2 coups (+58 corps a
corps) ; Esp/All 9m9 m ; ISRéf +52, Vig +32, Vol +28 ; AN —

Compétences & dons: Détection +55, Perception auditive +54 ; [dons
inchangés].

Dons épiques: Initiative supérieure, Prouesse épique (x2), Rapidité
aveuglante (x2), Robustesse épique (x4), VVolonté épique.

Réduction des dégéts (10—)

Eau

DV 64d8+616 (920 pv) ; B.B.A +48 ; Lutte +80 ; Att 2 coups(+58 corpsa
corps) ; Esp/All 9m9 m ; ISREF +21, Vig +46, Vol +28 ; AN —

Compétences & dons: Détection +55, Perception auditive +54 ; [dons
inchangés].

Dons épiques : Critique anéantissant (coup), Critique dévastateur (coup),
Prouesse épique (x2), Rotustesse épique (x6), Volonté épique.

Réduction des dégéts (15—)

Feu

DV 64d8+576 (880 pv) ; B.B.A +48; Lutte +75 ; Att 2 coups (+56 corps a
corps) ; Esp/All 9m9 m ; JISR& +50, Vig +32, Vol +28 ; AN —

Compétences & dons: Détection +55, Perception auditive +54 ; [dons
inchangés].

Dons épiques : Charge sanguinaire, Initiative supérieure, Prouesse épique
(x2), Robustesse épique (x4), Rapidité aveuglante, Volonté épique.

Réduction des dégéts (10—)

Terre

DV 64d8+616 (920 pv) ; B.B.A +48; Lutte +80 ; Att 2 coups (+59 corpsa
corps) ; JSR& +21, Vig +46, Vol +28 ; ESo/All 9m/9 m ; AN —

Compétences & dons: Détection +55, Perception auditive +54 ; [dons
inchangés].

Dons épiques : Critique anéantissant (coup), Critique dévastateur (coup),
Prouesse épique (x3), Robustesse épique (x6), Volonté épique.

Réduction des dégéts (15—)

FLAGELLEUR MENTAL PARANGON
« Parangon » est un archétype hérité.
Particularités Réduction des dégéts(10/épique).
Ajustement de niveau. Comme la créat ure de base +11.

Exemple de parangon

B.B.A +6; Lutte +14 ; Esp/All 1,50m/1,50m ; AN +18

Compétences & dons : Bluff +29, Concentration +28, Connaissances (une
au choix) +30, Déguisement +21 (+23 pour tenir un role), Déplacement
silencieux +27, Détection +29, Diplomatie +25, Discrétion +27, Intimidation
+27, Perception auditive +28, Psychologie +26 ; Attague en finesse, Magie
de guerre, Science de I'initiative.

Dons épiques: Initiative supérieure, Peau d' acier.

Réduction des dégéts (10/épique)

GENIUS LoclI

B.B.A +52 ; Lutte +88 ; Esp/All variable; AN —
Compétences & dons. —.

GOLEM DE MITHRAL

DV 36d10+40 (238pv) ; B.B.A +27 ; Lutte +49 ; Esp/All 4,50m/4,50m ;
AN —

Alacrité. Une fois par round, le golem de mithral peut entreprendre une
action simple supplémentaire (avant ou aprés ses autres actions de son tour
dejeu).

Immunité contre la magie Un golem de mithral est immunisé contre tous
les sorts et pouvoirs magiques affectés par la résistance alamagie. Deplus,
certains sorts et effets spécifiques affectent différemment la créature (voir sa
description).

Compétences & dons. —.

Réduction des dégéts (15/épique et adamantium)

GOLEM D' ADAMANTIUM

DV 54d10+40 (337pv) ; B.B.A +40 ; Lutte +68 ; Esp/All 4,50m/4,50m ;
AN —

Immunité contre la magie. Un golem d’ adamantium est immunisé contre
tous les sorts et pouvoirs magiques affectés par larésistance alamagie.

Compétences & dons: —.

Réduction des dégéts (20/épique et adamantium)

HAGNUMEMNON

Aberration (métamorphe) ; B.B.A +33 ; Lutte +58 ; Eqy/All 3m3 m ; AN

Compétences & dons: Bluff +59, Déguisement +59 (+65 pour tenir un
role), Détection +55, Diplomatie +71, Discrétion +9, Intimidation +65,
Perception auditive +55, Psychologie +53 ; [dons inchangés].

Réduction des dégéts (10/épique)

HA-NAGA

Init +18 ; B.B.A +15 ; Lutte +39 ; Att queue (+21 corps a corps) et dard
(+19 corps a corps) et morsure (+19 corpsacorps) ; ESp/AllI9 m6 m ; AN —

Compétences & dons: Art de la magie +35, Bluff +36, Connaissances
(noblesse et royauté) +35, Connaissances (religion) +35, Déplacement
silencieux +37, Détection +33, Diplomatie +42, Discrétion +21, Evasion +37,
Fouille +35, Intimidation +38, Perception auditive +33, Psychologie +33 ;
Attague en finesse, Attague en vol, Attagues multiples, Esquive, Incantation
rapide, Réflexes surhumains, Souplesse du serpent.

Donsépiques: —.

Réduction des dégéts (5/épique)

HU-NEFER

B.B.A +25; Lutte +43 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Art de lamagie +63, Bluff +35, Concentration +66,
Connaissances (mystéres) +57, Connaissances (religion) +57, Décryptage
+57, Déplacement silencieux +22, Détection +67, Perception auditive +67,
Psychologie +35 ; [dons inchangés].

Réduction des dégéts (10—)

Retirer Résistance aux coups
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LESHAY

DV 50d6+650 (825 pv) ; B.B.A +25 ; Lutte +30 ; Egp/All 1,50 m/1,50 m ;
Int23 ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +42, Artisanat (un au choix) +31, Bluff
+43, Concentration +38, Connaissances (folklore local) +31, Connaissances
(mystéres) +31, Connaissances (nature) +31, Connaissances (noblesse et
royauté) +31, Connaissances (plans) +31, Décryptage +31, Déguisement +43
(+47 pour tenir un role), Déplacemert silencieux +42, Détection +33,
Diplomatie +55, Discrétion +42, Equilibre +42, Equitation +42, Escalade
+32, Escamotage +46, Evasion +42, Fouille +33, Intimidation +28, Langues
(cing au choix), Perception auditive +33, Premiers secours +31, Psychologie
+31, Représentation +43; Arme de prédilection (épée bétarde), Arme en
main, Attague éclair, Attague en finesse, Attaque en puissance, Attague en
rotation, Combat en aveugle, Enchainement, Esquive, Expertise du combat,
Science de I'initiative, Science du critique (épée bétarde), Souplesse du
serpent, Volonté defer.

Réduction des dégéts (15/épique et fer froid)

MERCANE

B.B.A +7 ; Lutte+13 ; Esp/All 3m/3 m; AN +7

Compétences & dons: Art de la magie +17, Bluff +12, Connaissances
(mystéres) 15, Connaissances (noblesse et royauté) +15, Connaissances
(plans) +15, Détection +8, Diplomatie +18, Escamotage +14, Estimation +19,
Fouille +15, Intimidation +9, Perception auditive +8, Profession (libraire) +8,
Psychologie +13, Renseignement +12 ; Expertise du combat, Science de la
feinte, Science du désarmement.

NECROPHAGE DE LAVE

B.B.A +16 ; Lutte +37 ; Esp/All 1,50 m/1,50m; JSVig +12 ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (religion) +35, Déplacement
slencieux +23, Dét ection +41, Discrétion +23, Intimidation +24, Perception
auditive +41 ; Arme de prédilection (griffes), Attague en puissance,
Enchainement, Science de [I'initiative, Science du critique (griffes),
Succession d’ enchainements, Vigueur surhumaine.

Dons épiques : Arme de prédilection épique (griffes), Critique anéantissant
(oriffes), Rapidité aveuglante (x2).

Réduction des dégéts (10—)

N ECROPHAGE DES GLACES

B.B.A +16; Lutte +37 ; Esp/All 1,50 m/1,50m; JSVig +16 ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (religion) +35, Déplacement
silencieux +23, Détection +41, Discrétion +23, Intimidation +24, Perception
auditive +41 ; Arme de prédilection (griffes), Attague en puissance,
Enchainement, Science de [I'initiative, Science du critique (griffes),
Succession d’ enchainements, Vigueur surhumaine.

Dons épiques : Arme de prédilection épique (griffes), Critique anéantissant
(griffes), Rapidité aveuglante, Vigueur épique.

Réduction des dégéts (10—)

Retirer Carapacedeglace.

NEH-T HALGGU

VD 18m, vol 18 m (parfaite) ; B.B.A +24 ; Lutte — ; Esp/All 450 M3 m ;
AN —

Compétences & dons: Art de la magie +44, Concentration +41,
Connaissances (mysteres) +40, Connaissances (plans) +40, Détection +20,
Discrétion +31, Fouille +40, Perception auditive +25; Attaque éclair,
Attague en puissance, Attague réflexes, Combat en aveugle, Dispense de
composantes matérielles, Esquive, Expertise du combat, Quintessence des
sorts, Science de I'initiative, Souplesse du serpent.

Réduction des dégéts (10/épique)

NUEE DEVASTATRICE

Vermine (nuée) de taille TP ; DV 50d8+500 (725 pv) ; VD 6 m, escalade
6 m, vol 27 m (parfaite) ; CA 30 (+2 taille, +16 Dex, +2 naturelle), contact
28, pris au dépourvu 14 ; B.B.A +37 ; Lutte — ; Att nuée (5d6) ; Esp/All
3m/0 m; AS aveuglement, distraction (DD 45) ; Part guérison accélérée
(15), nuée, perception aveugle (60 m), vermine ; JS Réf +34, Vig +37, Vol
+22; For 3; AN —

Compétences & dons. —.

Organisation sociale: solitaire, nuage (2-4 nuées), or infestation (5-8
nuées)

Evolution possible : —.

Aveuglement (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu
dans |e méme espace qu’ une nuée dévastatrice doit réussir un jet de Vigueur
(DD 51) ou étre aveuglée pendant 1round. Le DD de sauvegarde est liéala
Dextérité.

Distraction (Ext). Toute créature vivante qui commence son tour de jeu
dans |e méme espace qu’ une nuée dévastatrice doit réussir un jet de Vigueur
(DD 45) ou se sentir nauséeuse pendant 1round. Pour lancer un sort ouse
concentrer dans |’ espace d’ une nuée dévastatrice, il faut réussir un test de
Concentration (DD 20 + niveau du sort). |l faut également en réussir un
(DD 20) pour utiliser des compétences exigeant patience et concentration. Ce
pouvoir n'affecte pas la dble si elle n'est pas vulnérable aux dégéts de la
nuée. Le DD de sauvegarde est lié ala Constitution.

Nuée (soustype). Voir page 312 du Manuel des Monstres.

Perception aveugle (Ext). La nuée dévastatrice localise les créatures
distantes de 60 métres ou moins. La perception aveugle est imprécise et les
adversaires bénéficient tout de méme d'un camouflage total & moins que la
nuée ne puisse les voir (mais | es attaques de nuées ignorent le camouflage).

Retirer Enveloppement et Vase.

OMBRE DU VIDE

VD vol 18 m (parfaite) ; B.B.A +17 ; Lutte — ; Esp/All 3m¥3 m; Int 17 ;
AN —

Compétences & dons: Connaissances (mysteres) +41, Détection +45,
Discrétion +43, Fouille +41, Intimidation +48, Perception auditive +45,
Psychologie +45 ; Attaque €lair, Attague en rotation, Attagues réflexes,
Combat en aveugle (S), Esquive, Expertise du combat, Science de I'initiative,
Souplesse du serpent, Vigueur surhumaine.

Réduction des dégéts (10/épique)

PRISMOSAURE

DV 6d10+620 (950 pv) ; B.B.A +60 ; Lutte +79 ; Att morsure (+72 corps a
corps) et queue (+67 corps acorps) ; Esp/All 450 m3 m ; AN—

Compétences & dons: Détection +38, Perception auditive +37 ; [dons
inchangés)].

Dons épiques: Arme de prédilection épique (morsure), Arme de
prédilection épique (queue), Critique anéantissant (morsure), Critique
dévastateur (morsure), Endurance épique, Initiative supérieure, Robustesse
épique (x4).

Immunités (Sur). Le prismosaure est immunisé contre le poison, les gaz, la
pétrification et les effets mentaux.

Réduction des dégéts (10—)

SEPULCRAL

B.B.A +25; Lutte +36 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +48, Déplacement silencieux +66,
Détection +35, Diplomatie +42, Discrétion +46, Equilibre +46, Fouille+36,
Perception auditive +35, Psychologie +35, Saut +43 ; Arme de prédilection
(dague), Attague éclair, Attague en finesse, Esquive, Science de I'initiative,
Science du critique (dague), Souplesse du serpent.

Dons épiques: Attague sournoise d’ opportunité, Initiative supérieure.

Réduction des dégéts (10/épique)

SILHOUETTE DE FEU

VD vol 18 m (pafaite) ; B.B.A +17 ; Lutte — ; ESp/All 3my3 m; Int 17 ;
AN —

Compétences & dons: Connaissances (plans) +41, Détection +45,
Discrétion #3, Fouille +41, Intimidation +48, Perception auditive +45,
Psychologie +45 ; Attaque éclair, Attaque en rotation, Attagques réflexes,
Combat en aveugle (S), Esquive, Expertise du combat, Science de I'initiative,
Souplesse du serpent, Vigueur surhumaine.

Réduction des dégéts (10/épique)

Page 5



Mise ajour monstrueuse

SIRRUSH

B.B.A +40; Lutte +60 ; Esp/All 3 m/1,50 m ; JSVig +39, Vol +27;Int21 ;
AN —

Compétences & dons: Acrobaties +47, Déplacement silencieux +45,
Détection +45, Discrétion +41, Escalade +48, Evasion +4 5, Natation +46,
Perception auditive +44, Saut +74, Survie +44; Arme de prédilection
(griffes), Arme de prédilection (morsure), Attague en puissance, Attaques
multiples, Enchainement, Science de I'initiative, Science du critique (griffes),
Succession d’ enchainements.

Réduction des dégéts (10/épique)

Sirrush tricéphale

B.B.A +45; Lutte +67 ; Esp/All 3 m/1,50 m ; JSVig +43, Vol +31; Int 26 ;
AN —

Compétences & dons: Acrobaties +67, Déplacement silencieux +65,
Détection +64, Discrétion +61, Escalade +68, Evasion +65, Natation +66,
Perception auditive +64, Saut +96, Survie +64; Arme de prédilection
(griffes), Arme de prédilection (morsure), Attague en puissance, Attaques
multiples, Enchainement, Science de I’initiative, Science du critique (griffes),
Succession d' enchainements.

Réduction des dégéts (10/épique)

SLAAD

Slaad blanc

B.B.A +24; Lutte +41 ; Esp/All 3m/3 m ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +37, Bluff +35, Connaissances
(mystéres) +35, Connaissances (plans) +35, Connaissances (religion) +35,
Déplacement silencieux +35, Détection +35, Diplomatie +43, Discrétion +31,
Equilibre +35, Escalade +42, Evasion +35, Fouille +35, Perception auditive
+35, Psychologie +35, Saut +48; Attaque en puissance, Attegues multiples,
Enchalnement, Esquive, Science de I'initiative, Science de la destruction,
Succession d’ enchainements.

Immunité contre le son.

Réduction des dégéts (10/épique et Loi)

Résistance al’acide (10), al’dectricité (10), au feu (10) et au froid (10).

Slaad noir

DV 29d8+426 (556 pv) ; B.B.A +29 ; Lutte +53 ; Esp/All 450 m/4,50 m ;
AN —

Compétences & dons: Acrobaties +40, Bluff +42, Connaissances
(mystéres) +41, Connaissances (plans) +41, Connaissances (religion) +41,
Déplacement silencieux +38, Détection +42, Diplomatie +50, Discrétion +30,
Equilibre +38, Evasion +38, Fouille +41, Intimidation +46, Perception
auditive +42, Psychologie +42, Saut +72, Utilisation d’ objets magiques +42 ;
[dons inchangés].

Dons épiques: Initiativesupérieur, Robustesse épique, Vitesse aveuglante.

Immunité contre le son.

Réduction des dégéts (15/épique et Loi)

Résistance al’acide (10), al’ électricité (10), au feu (10) et au froid (10).

SPORE TENTACULAIRE

DV 35d8+375 (532pv); Init +5 ; BB.A +26 ; Lutte +55 ; Esp/All
9m9 m; ISR +14 ; AN —

Compétences & dons: Concentration +47, Détection +47, Discrétion —19,
Intimidation +47, Perception auditive +47, Saut +55, Survie +47 ; Attagueen
puissance, Enchainement, Réflexes surhumains, Science de I'initiative,
Science du critique (morsure), Science du critique (tentacule), Succession
d enchainements.

Dons épiques : Initiative supérieure, Réflexes épiques, Robustesse épique
(x3).

Réduction des dégéts (10/épique)

SYLVANIEN, SEIGNEUR

DV 50d8+180 (1105 pv) ; B.B.A +37; Lutte +72 ; Att 2 coup (+51 corps a
corps) ; Esp/All 9my¥9 m ; ISRéf +21; AN —

Compétences & dons: Connaissances (architecture et ingénierie) +57,
Détection +66, Diplomatie +18, Discrétion —17*, Intimidation +65,

Perception auditive +66, Psychologie +64, Survie +64 ; Arme de prédilection
(coup), Attague en puissance, Endurance, Réflexes surhumains, Science de
I'initiative, Science du critique (coup), Vigilance, Vigueur surhumaine,
Volonté defer.

Dons épiques: Arme de prédilection épique (coup), Endurance épique,
Réflexes épiques, Robustesse épique (x4), Volonté épique.

Compétences Les seigneurs sylvaniens obtiennent leurs points de
compétences et leurs dons comme des plantes (pludt que comme de fées).

Réduction des dégéts (10/épique)

Retirer Demi-dégats
TACHE TENEBRALE

DV 57d10+120 (433pv) ; Init +18 ; B.B.A +42 ; Lutte +42 ; Att contact
désintégrant (+45 contact au corps a corps) ; Esp/All 1,50 m/1,50m; Int 14 ;
AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +54, Détection +76,
Discrétion +64, Perception auditive +76, Psychologie +77, Survie +67 ;
Attagues réflexes, Discret, Pistage, Science de [I'initiative, Talent
(Psychologie), Talent (Survie), Vigilance.

Dons épiques : Initiative supérieure, Prouesse épique (x3), Robustesse
épique (x5), Talent épique (Détection), Talent épique (Discrétion), Talent
épique (Perception auditive), Talent épique (Psychologie).

TAYELLAH

DV 34d10+428 (615pv) ; B.B.A +34; Lutte +57 ; Att 2 griffes (+52 corps
a corps) et 3 morsures (+50 corps a corps) et dard (+50 corps a corps) ;
Esp/All 6 450 m ; JISVol +24; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +56, Détection +48,
Discrétion +44, Perception auditive +48, Saut +39 ; Arme de prédilection
(griffes), Arme de prédilection (morsure), Attaque en finesse, Attaques
multiples, Attaques réflexes, Pistage, Science de I'initiative, Volonté defer.

Donsépiques: Arme de prédilection épique (griffes), Arme de prédilection
épique (morsure), Initiative supérieure, Robustesse épique.

Réduction des dégéts (10/épique)

THORCIASIDE

B.B.A +21; Lutte +27 ; E5p/All 1,50 m/1,50 m ; ISR& +23 ; AN —

Compétences & dons: Bluff +42, Concentration +44, Déplacement
silencieux +46, Détection +41, Diplomatie +50, Discrétion +46, Intimidation
+46, Perception auditive +41, Psychologie +41; Arme de prédilection
(membre supérieur), Attague éclair, Attague en finesse, Esquive, Expertise
du combat, Science de I'initiative, Science du désarmement, Souplesse du
serpent.

Réduction des dégéts (10/épique)

TITAN, SEIGNEUR

B.B.A +70; Lutte +103 ; ESp/All 9m/9 m ; AN—

Compétences & dons: Acrobaties +40, Art de la magie +40 (+44 pour
déchiffrer les parchemins), Artisanat (deux au choix) +40, Bluff +40,
Concentration +40, Connaissances (architecture et ingénierie) +40,
Connaissances (exploration souterraine) +40, Connaissances (folklore local)
+40, Connaissances (géographie) +40, Connaissances (histoire) +40,
Connaissances (mystéres) +40, Connaissances (nature) +40, Connaissances
(noblesse et royauté) +40, Connaissances (plans) +40, Connaissances
(religion) +40, Contrefagon +40, Crochetage +40, Décryptage +40,
Déguisement +40 (+44 pour tenir un rdle), Déplacement silencieux +40,
Désamorgage/sabotage +40, Détection +40, Diplomatie +90, Discrétion +40,
Dressage +40, Equilibre +40, Equitation +40, Escalade +40, Escamotage
+40, Estimation +40, Evasion +40, Fouille +40, Intimidation +40, Maitrise
des cordes +40 (+44 pour ligoter), Natation +40, Perception auditive +40,
Premiers secours +40, Psychologie +40, Renseignements +40,
Représentation (une au choix) +40, Saut +70, Survie +40 (+44 pour suivre
une piste), Utilisation d'objets magiques +40 (+44 avec les parchemins) ;
[dons inchangés)].

Dons épiques: Arme de prédilection épique (javeline), Arme de
prédilection épique (marteau de guerre), Critique anéantissant (marteau de
guerre), Critique dévastateur (marteau de guerre), Incantation silencieuse
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automatique (du niveau 0 au 9°), Incantation statique automatique (du niveau
0 au 9%, Magie épique, Polyglotte.

Réduction des dégéts (20/épique)
TROLL PSEUDO-NATUREL

« Créature pseudo-naturelle |égendaire » est un archétype hérité

Type et soustype. Le type de la créature pseudo-naturellelégendaire change
pour Extérieur et elle acquiert le soustype «[type précédent] altéré». Ses
bonus de base a I'attague et aux sauvegardes et son nombre de points de
compétence sont inchangés

Particularités.

— Réduction des dégats. DV 1-7 : 5/épique, DV 8-15: 10/épique, DV 16+
15/épique.

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +13.

Exemple de créature pseudo-naturelle [égendaire

Extérieur (géant altéré) ; B.B.A +4; Lutte +25 ; Esp/All 3my3 m ; AN +18

Compétences & dons: Détection +9, Perception auditive +8 ; Pistage,
Vigilance, Volonté de fer.

Réduction des dégéts (5/épique).

UVUUDAUM

B.B.A +38; Lutte +56 ; Esp/All 3m/3 m; Int 32, AN —

Compétences & dons: Art de la magie +56, Artisanat (alchimie) +52,
Concentration +58, Connaissances (géographie) +52, Connaissances
(histoire) +52, Connaissances (mystéres) +52, Connaissances (nature) +52,
Connaissances (plans) +52, Connaissances (religion) +52, Déplacement
silencieux +55, Détection +55, Diplomatie +63, Discrétion +51, Escaade
+43, Evasion +55, Folille +52, Intimidation +59, Natation +24, Perception
auditive +55, Psychologie +55, Saut +44 ; Attaque en puissance, Attagues
réflexes, Enchainement, Magie de guerre, Réflexes surhumains, Science du

critique (corne), Succession d’ enchainements.
Réduction des dégéts (10/épique et Bien)
VER GROUILLANT

Aberration ; DV 23d8+46 (264pv) ; B.B.A +11 ; Lutte +11 ; Esp/All
1,50m/1,50m ; AN —

VERMINE DEVASTATRICE

Mille-pattes dévastateur

B.B.A +96 ; Lutte +123 ; Esp/All 15 m/12 m ; AN —

Compétences & dons: —

Compétences. Bonus racid de +8 sur les tests de Détection, de Discrétion et
d Escaade.

Réduction des dégéts (10—)

Araignée dévastatrice

B.B.A +96 ; Lutte +125 ; Esp/All 15 m/12 m ; AN —

Compétences & dons: —

Réduction des dégéts (10—)

Scorpion dévastateur

B.B.A +96 ; Lutte +126 ; Esp/All 15 m/12 m ; AN —

Compétences & dons: —

Réduction des dégéts (15—)

Scarabée dévastateur

B.B.A +96 ; Lutte +128 ; Esp/All 15 m/12 m ; AN —

Compétences & dons: —

Réduction des dégéts (20—)
VERMIURGE

DV 42d8+566 (755 pv) ; B.B.A +31; Lutte +51 ; Esp/All 3m/1,50 m; Int
14 ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (nature) +22, Déplacement silencieux
+27, Détection +62, Discrétion +33, Perception auditive +62, Premiers

secours +20, Saut +35 ; [dons inchangés].
Dons épiques: Rapidité aveuglante, Robustesse épique.

Réduction des dégéts (10/épique)

L E CERCLE DE PIERRE

Les monstres suivants sont décrits dans Le Cercle de Pierre, pages 30 a 32.

NECROPHAGE TOMBAL

« Nécrophagetombal » est un archétype acquis.

Type et soustype. Le type du nécrophage tomba change pour mort-vivant
et il acquiert le sous-type de «[type précédent] altéré» (par exemple,
humanoide altéré). Ses bonus de base a I’ attaque et aux sauvegardes et son
nombre de points de compétence sont inchangés.

Ajustement de niveau. —.

HOBYAH

B.B.A +3 ; Lutte-5 ; Esp/All 75cm/Om ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +11, Déplacement slencieux +9,
Détection +7, Discrétion +14, Equilibre +8, Intimidation +7, Perception
auditive +7, Saut +8 ; Attagues multiples, Science de I'initiative.

Réduction des dégéts (5/bois).

LES CHAPITRES INTERDITS

Les monstres suivants sont décrits dans Les chapitres interdits pages 169 &
186.

DEMON

Manes

Extérieur (Chaos, Mal, tanar'ri);
1,50 m/1,50 m; AN +1

Compétences & dons : Discrétion +8, Escalade +4, Saut +2, Survie +0 ;
Attagues multiples.

Réduction des dégats(5/Bien ou fer froid).

Résistance al’ acide (10), au feu (10) et au froid (10).

Rutterkin

Extérieur (Chaos, Mal, tanar'ri); CA 19 (+2 Dex, +1 bouclier, +6
naturelle), contact 12, pris au dépourvu 17; B.B.A +5 ; Lutte +7 ; Esp/All
1,50 m/1,50 m ; AN +3

Compétences & dons: Acrobaties +12, Déplacement slencieux +10,
Détection +9, Escalade +10, Intimidation +8, Perception auditive +9, Saut
+6 ; Combat a deux armes, Défense a deux armes.

Réduction des dégéts(5/Bien ou fer froid).

Résistance al’ acide (10), au feu (10) et au froid (10).

BBA +1; Lutte -3; Esp/All

Bar-lgura

Extérieur (Chaos Mal, tanar'ri);
1,50 /1,50 m ; AN +5

Compétences & dons: Acrobaties +17, Déguisement +10, Déplacement
silencieux +13, Détection +11, Discrétion +17, Equilibre +15, Escalade +12,
Intimidation +10, Perception auditive +11, Saut +25; Esquive, Souplesse du
serpent, Voltigeur.

Réduction des dégats(10/Bien ou fer froid).

Résistance al’ acide (10), au feu (10) et au froid (10).

B.B.A +6; Lutte +10; Esp/All

Babau

Extérieur (Chaos, Mal, tanar'ri);
1,50 /1,50 m ; SSR& +8; AN +7

Compétences & dons: Bluff +13, Crochetage +11, Déguisement +13 (+15
pour tenir un réle), Déplacement silencieux +14, Désamorcage/sabotage +12,
Discrétion +14, Escalade +15, Escamotage +13, Evasion +11, Fouille +15,
Perception auditive +14, Psychologie +11; Attagque en puissance,
Enchainement, Réflexes surhumains.

Réduction des dégéts(10/Bien ou fer froid).

Résistance al’ acide (10), au feu (10) et au froid (10).

BBA +7; Lutte +12; Esp/All
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Démon d’ombre

B.B.A +10; Lutte +17; Esp/All 1,50 m/1,50m; AN +8

Compétences & dons: Bluff +18, Concentration +13, Connaissances
(mystéres) +16, Connaissances (plans) +16, Déplacement silencieux +20,
Détection +16, Diplomatie +22, Discrétion +30*, Fouille +16, Intimidation
+7, Perception auditive +16, Psychologie +16 ; Attaques réflexes, Expertise
du combat, Réflexes surhumains, Science de I'initiative.

Etreinte. Les démons d’ ombre appliquent leur modificateur de Dextérité sur
les jets de lutte (au lieu de celui de Force). Le profil ci-dessus en tient
compte.

Chasme

Extérieur (Chaos, Mal, tanar'ri) ;
3m/1,50 m; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +15, Bluff +8, Concentration +16,
Déplacement silencieux +15, Détection +14, Diplomatie +10, Discrétion +11,
Foulle +14, Intimidation +16, Perception auditive +14; Attague en
puissance, Attague en vol, Attaque spéciale renforcée, Attaques multiples.

Bourdonnement. Le DD de sauvegarde passe & 18.

Réduction des dégéts(10/Bien).

Résistance al’ acide (10), au feu (10) et au froid (10).

DIABLE

Kocrachon
Extérieur (baatezu,
1,50m/1,50m ; AN +6
Compétences & dons: Bluff +12, Déplacement silencieux +13, Détection
+11, Diplomatie +16, Discrétion +13, Fouille +12, Intimidation +14,
Perception auditive +11, Premiers secours +11, Psychologie +11, Saut +12;
Attaque en vol, Esquive, Science del'initiative.

Réduction des dégéts(5/argent ou Bien).
Résistance al’ acide (10) et au froid (10).

B.BA +9; Lutte +17; Es/All

Loi, Mal); BBA +6; Lute +9; Egl/All

Ghargatule

Extérieur (baatezu, Loi, Madl) ; B.B.A +24 ; Lutte +46 ; Att morsure (+36
corps & corps) et 2 griffes (+34 corps a corps) et dard (+34 corps a corps) ;
Esp/All 450m/4,50 m; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +29, Détection +27,
Escalade +41, Intimidation +27, Perception auditive +27, Saut +49 ; Attaque
en puissance, Attagues multiples, Attaques réflexes, Enchainement, Pistage
(S), Réflexes surhumains, Science du critique (morsure), Succession
d enchalnements, Science de I'initiative, Volonté defer.

Réduction des dégéts(10/argent et Bien).

Régénération. Un ghargatule subit des dégéts |étaux uniquement des armes
en argent d’ alignement bon et des sorts ou effet du Bien.

Résistance al'acide (10) et au froid (10).

KYTHON
Retirer Compétences et dons (les kythons suivent les régles normales
d'acquisition des compétences et des dons).

Larve

B.B.A +1 ; Lutte-2 ; Esp/All 1,50 /1,50 m ; AN—

Compétences & dons: Déplacement silencieux +3, Discrétion +7, Evasion
+3, Perception auditive +2, Saut +2 ; Attague en finesse (S), Attaques
multiples.

Jeune

B.BA +4 ;Lutte6 ; Esp/All 1,50m/1,50m ;AN — ]

Compétences & dons: Déplacement silencieux +6, Discrétion +6, Evasion
+5, Perception auditive +4, Saut +6 ; Attaques multiples, Esquive, Science de
I"initiative.

Adulte

B.B.A +7 ; Lutte+10 ; Esp/All 1,50m/1,50 m ; AN—

Compétences & dons: Déplacement silencieux +8, Discrétion +7, Evasion
+6, Perception auditive +6, Saut +9 ; Arme de prédilection (griffes), Attaques
multiples, Esquive, Science de I'initiative.

Empaleur

B.B.A +9 ; Lutte+13 ; Esp/All 1,50m/1,50m ; AN —

_Compétences & dons: Déplacement silencieux +23, Discrétion +22,
Evasion +13, Perception auditive +10, Saut +22 ; Attague en puissance,
Attaques multiples, Enchainement, Esquive, Science de Iinitiative.

Pourfendeur

B.B.A +11; Lutte +22 ; Esp/All 3m/1,50 m (3 m avec la queue) ; AN —
_Compétences & dons: Déplacement silencieux +21, Discrétion +17,
Evasion +21, Intimidation +22, Perception auditive +22, Saut +25 ; Arme de
prédilection (griffes), Attague en puissance, Attagues multiples,
Enchalnement, Science de I'initiative, Succession d’ enchainements.

Sicarius rex

B.B.A +13; Lutte +26 ; Esp/All 3m3 m ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +17, Déplacement silencieux +25,
Discrétion +21, Equilibre +16, Evasion +25, Intimidation +26, Perception
auditive +25, Saut +32 ; Arme de prédilection (griffes), Arme de prédilection
(morsure), Attaque en puissance, Attagues multiples, Enchainement, Science
deI’initiative, Succession d’ enchainements.

NECROPHAGE ABJECT

B.B.A +6 ; Lutte+10 ; Esp/All 1,50m/1,50m ; AN —

Compétences & dons : Concentration +12, Connaissances (mysteres) +18,
Connaissances (religion) +18, Déplacement silencieux +25, Détection +16,
Discrétion +17, Escalade +9, Perception auditive +16 ; Attagues réflexes,
Esquive, Expertise du combat, Science de I'initiative, Souplesse du serpent.

ORBE ARDENT DE L'EFFROI

B.B.A +6 ; Lutte+9 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Bluff +19, Concentration +19, Connaissances
(mystéres) +19, Connaissances (religion) +19, Déplacement silencieux +12,
Détection +13, Diplomatie +23, Perception auditive +13, Psychologie +18 ;
Expertise du combat, Extension de pouvoir magique, Magie de guerre,
Pouvoir magique corrompu, Science de l'inititive.

VAATH

B.B.A +6 ; Lutte +13 ; Esp/All 3m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (nature) +14, Déplacement silencieux
+13, Détection +11, Dressage +10, Escalade +12, Evasion +13, Foille +12,
Intimidation +10, Perception auditive +11, Saut +12, Survie +14 (+16 pour
suivre une piste) ; Pistage (S), Science deI'initiative, Talent (Survie).

Réduction des dégats(10/magie).

CREATURE CADAVERIQUE

« Créature cadavérique » est un archétype acquis.

Type et soustype Le type de la créature cadavérique change pour mort -
vivant et elle acquiert le soustype de «[type précédent] altéré». Ses bonus
de base a I'attaque et aux sauvegardes et en nombre de points de
compétence sont inchangés.

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +2.

Exemple de créature cadavérique
Mortvivant (humanoide altéré); B.BA +3;
1,50 m/1,50 m ; AN +2

CREATURE CORROMPUE

« Créature corrompue » est un archétype acquis.

Type et soustype. Letype dela créature corrompue change pour aberration
et elle acquiert le soustype de « [type précédent] altéré ». Ses bonus de base
a |’ attaque et aux sauvegardes et son nombre de points de compétence sont
inchangés.

Particularités:

— Réduction des dégats. 1-3 DV : aucun, 47 DV : 5/fer froid, 8-11 DV :
5/magie, 12+ DV : 10/fer froid et magie.

Lute +9; Esp/All
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Ajustement de niveau. Comme la créature de base +3.

Exemple de créature corrompue

Aberration (animal atéré) ; B.B.A +1; Lutte +4 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ;
AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +2, Détection +2, Discrétion
+1, Perception auditive +2, Survie +0* ; Arme de prédilection (morsure),
Pistage (S).

CREATURE DOS

« Créature d’ 0s» est un archétype acquis.

Type et soustype Le type de la créature d' os change pour mort-vivant et
ele acquiert le sous-type de «[type précédent] atéré». Ses bonus de base a
I’attaque et aux sauvegardes et son nombre e points de compétence sont

inchangés.
Particularités :
— Immunités. Retirer « demi-dégéts des armes perforantes et tranchantes ».
— Réduction des dégéts (5/contondante).
Ajustement de niveau. Comme la créature de base +2.

Exemple de créature d’'os

Mort-vivant (humanoide altéré); B.B.A +5 ; Lutte +9 ; Att épée courte +1
(+12 corps a corps), ou 2 griffes (+11 corps a corps) ; Esp/All
1,50m/1,50m ; AN +2

Compétences & dons: Acrobaties +12, Bluff +7, Déplacement silencieux
+21, Détection +9, Diplomatie +2, Discrétion +17, Equilibre +14, Escalade
+10, Escamotage +14, Intimidation +8, Perception auditive +12; Attaque en
finesse, Vigilance, Vigueur surhumaine.

LE CHUCHOTEUR ONIRIQUE

Pour le monstre décrit dans Le chuchoteur onirique, page 31, voir I entrée
Gade dans la section de ce document concernant le Manuel des Monstres 1.

LA CITADELLE DES TENEBRES

Pour le monstre décrit dans La citadelle des ténébres, page 32, voir son
entrée dans la section de ce document concernant le Manuel des Monstres .

LA CITE DE LA REINE ARAIGNEE

Les monstres qui suivent sont décrits dans La cité de la Reine Araignée,
pages115a128.

ARAIGNEE DE JADE

B.B.A +3; Lutte+9 ; Esp/All 6 m/4,50m ; AN —

Compétences & dons: —

Réduction des dégéts (15/adamant ium).

Création

Les araignées de jade doivent étre sculptées dans un bloc de pierre de
qualité supérieure de 30 tonnes, sur lequel on applique des huiles spéciaes
d'unevaleur de’5 000 po ou plus.

NLS 20; Création de créature artificielle, animation d'objets cage de force,
pétrification quéte niveau 20 de lanceur de sorts; Prix 200000 po; Colt
106 500 po + 7 780 PX.

DEMON, FIELON SANGUIN

B.B.A +6 ; Lutte+18 ; Esp/All 3m/3 m; AN —

Compétences & dons: Concentration +20, Déplacement silencieux +17,
Détection +20, Diplomatie +7, Discrétion +17, Fouille +19, Perception
auditive +20, Psychologie +20, Survie +5 (+7 pour suivre une piste);
Attagues réflexes, Esquive, Réflexes surhumains, Science de I'initiative,
Souplesse du serpent.

Réduction des dégéts (15/Bien).

DEMON, MAUREZHI

Extérieur (Chaos, Mal, tanar'ri);
1,50 m/1,50 m; AN—

Compétences & dons : Bluff +11, Déguisement +11* (+13* pour tenir un
role), Déplacement silencieux +10, Détection +11, Diplomatie +5, Discrétion
+10, Intimidation +5, Perception auditive +11, Saut +18 ; Attaques multiples,
Vigilance.

Réduction des dégéts (10/Bien).

Résistance al’ acide (10), au feu (10) et au froid (10).

DRIDER VAMPIRE

B.B.A +3 ; Lutte+9 ; Esp/All 3m/1,50m ; AN —

Compétences & dons: Art de lamagie +12, Bluff +22, Concentration +14,
Déplacement silencieux +21, Détection +23, Discrétion +17, Escalade +13,
Fouille +11, Perception auditive +23, Psychologie +12 ; Attaguesmultiples,
Attaques réflexes(S), Combat & deux armes, Esguive(S), Réflexes
surhumains(S), Science de [Iinititive (S), Souplesse du  serpent,
Vigilance (S).

Réduction des dégéts (10/magie).

GOLEM ARACHNOLITHE

B.B.A +3 ; Lute +9 ; Esp/All 3m/3m ; AN —

Compétences & dons : pas de compétences ; Arme de prédilection (coup),
Attaque éclair, Attague en puissance, Enchainement, Esquive, Science de
I"initiative, Science de la destruction, Souplesse du serpent, Spéciaisation
martiale (coup), Succession d' enchainements.

Immunité contre la magie. Un golem arachnolithe est immunisé contre tous
les sorts et pouvoirs magiques affectés par la résistance a la magie, a
I’exception des sorts et effets de I'école d’ Evocation et des sorts dvins a
conditions qu'ils soient lancés par un drow.

Réduction des dégéts (15/adamantium).

BBA +5; Lute +7; EspAll

Création
Un golem d'arachnolithe est fabriqué a partir d' un bloc d’ obsidienne de 2,5

tonnes, sur lequel est appliqué des huiles spéciales colitant 10 000 po ou plus.
NLS 20; Crédtion de créaure artificielle, animation d objets,
transformation de tenser, souhait, niveau 20 de lanceur de sorts; Prix
200 000po ; Co(t 110300po + 12588PX (inclus la composante de
transformation de tenser, c'est -a-dire une potion deforce de taureau).

GOULE ABYSSALE

B.B.A +8 ; Lutte+15 ; Esp/All 1,50m/1,50m ; AN —

Compétences & dons: Acrobaties +20, Déplacement slencieux +20,
Discrétion +20, Equilibre +20, Escalade +20, Saut +23; Attaque édlair,
Attaques mutiples, Esquive, Réflexes surhumains, Science de I'initiative,
Souplesse du serpent.

Maladie Le DD de sauvegarde passea22. Il est lié au Charisme.

LEGION-EN-PEINE

B.B.A +15; Lutte—; Esp/All 450m/3 m; AN—

Compétences & dons: Concentration +40, Connaissances (trois au choix)
+15, Détection +39, Diplomatie +9, Discrétion +27, Fouille +37, Intimidation
+40, Perception auditive +39, Psychologie +37; Arme de prédilection
(contact intangible), Arme de prédilection (rayon d énagie négetive),
Attague éclair, Attaques réflexes, Combat en aveugle, Esquive, Science de
I"initiative, Science du critique (contact intangible), Science du critique
(rayon d' énergie négative), Souplesse du serpent, Vigilance.
NECRO-ARAIGNEE

Petite

B.B.A +0 ; Lutte-5; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN—

Compétences & dons. Détection +2, Perception auditive +2 ; Robustesse.
Taille moyenne

B.B.A +1 ; Lutte+2 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —
Compétences & dons. Détection +2, Perception audit ive +3 ; Robustesse.
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Grande
B.B.A +2 ; Lutte+9 ; Esp/All 3m/1,50m ; AN —

Compétences & dons: Détection +5, Perception auditive +6 ; Robustesse,
Vigilance.

Tres grande

B.B.A +5 ; Lutte+18 ; Esp/All 450 m/3 m ;AN —
Compétences & dons: Détection +8, Perception auditive +9; Attaque en
puissance, Enchainement, Robustesse, Vigilance.

Gigantesque

DV 24d12+12 (168 pv); Init +6; B.B.A +12; Lutte +31; Eg/All
6 m/450 m; AN —

Compétences & dons: Détection +15, Perception auditive +16 ; Attaqueen
puissance, Enchainement, Robustesse (x4), Science de [I'initiative,
Succession d' enchalnement, Vigilance.

Colossale

DV 24d12+30 (342pv); Init +6; B.B.A +24; Lutte +49 ; Egy/All
12m9m ;AN —

Compétences & dons: Détection +27, Perception auditive +28 ; Attagueen
puissance, Attagques réflexes, Combat en aveugle, Enchainement, Robustesse
(x10), Science de I’initiative, Succession d' enchainement, Vigilance.

QUTH-MAREN

B.B.A +5 ; Lutte+8 ; E99/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +18, Détection +14,
Discrétion +14, Escalade +16, Fouille +8, Perception auditive +14 ; Arme de
prédilection (coup), Attaque en puissance, Combat en aveugle, Vigilance.

CREATURE ARACHNOIDE

« Créature arachno’ide » est un archétype hérité.

Type et sous-type. Le type de la créature arachnoide change pour aberration.
Il faut recalculer ses bonus de base a I’ attague et aux sauvegardes ains que
ses points de compétence en fonction de son nouveau type et de son nombre
de DV raciaux (les éventuels niveaux de classe sont traités a part).

Attaques spéciales :

— Venin. Le DD de sauvegarde contre les effets du venin d' une créature
arachnoide est de 10 + la moitié de ses DV + son modificateur de
Constitution. Ne pas tenir compte du bonus de latable page 125 de La citéde
laReine Araignée.

Compétences. Si la créature de base possede au moins un dé devieracid, la
créature arachnoide dispose d' un nombre de points de compétence égal a (2 +
son modificateur d'Int, minimum 1) x (DV raciaux + 3). Les compétences
indiquées pour la créature de base (ains que Détection, Discrétion et Sautt)
sont considérées comme des compétences de classe, et toutes les autres
comme des compétences hors classe. Les créatures dénuées d'intelligence
n’ ont aucune compétence.

Dons Les dons de la créature arachnoide ne changent pas.

Ajustement de niveau. Comme le personnage de base +4.

PLEUREUSE SPECTRALE

« Pleureuse spectrale» est un archétype acquis.

Type et soustype Le type de la pleureuse spectrale change pour mort -
vivant et elle acquiert les sous-types intangible et « [type précédent] altéré »
(par exemple, humanoide altéré). Ses bonus de base a I'attague et aux
sauvegardes et son nombre de points de compétence sont inchangés.

Compétences. Une pleureuse spectrale bénéficie d’ un bonusracial de +8 sur
lestests de Détection, Discrétion, Fouille et Perception auditive.

Ajustement de niveau. Comme le personnage de base +7.

REVENANT

« Revenant » est un archétype acquis.

Type et soustype. Le type du revenant change pour mort -vivant et il
acquiert le soustype de « [type précédent] atéré» (par exemple, humanoide
altéré). Ses bonus de base a I’ attaque et aux sauvegardes et son nombre de
points de compétence sont inchangés.

Particularités :

— Réduction des dégéts (5/magie).
Ajustement de niveau. Comme le personnage de base +6.

SPECTRARGENTE

« Spectrargenté» est un archétype acquis.

Type et soustype Le type du spectrargenté change pour mort-vivant et il
acquiert le sous-type de « [type précédent] atéré » (par exemple, humanoide
altéré). Ses bonus de base a I’ attaque et aux sauvegardes et son nombre de
points de compétence sont inchangés.

Ajustement de niveau. Comme |e personnage de base +8.

DIEUX & DEMI-DIEUX

Les monstres qui suivent sont décrits dans Dieux et DemiDieux, pages 132
2133, 158 4159 et 199 & 200.

CYCLOPE

Mineur

B.B.A +9 ; Lutte+21 ; Esp/All 3my3 m ; AN +2

Compétences & dons : Détection +5, Escalade +13, Saut +17; Attaque en
puissance, Coup fabuleux, Enchainement, Science de la bousculade,
Succession d' enchalnements.

Majeur

B.B.A +12; Lutte+31 ; Esp/All 3m3 m ; AN +3

Compétences & dons: Artisanat (fabrication d'armes) +32, Artisanat
(fabrication darmures) +32, Détection +23, Escadade +27, Saut +27 ;
Attaque en puissance, Attaques réflexes, Création d'armes et armures
magiques (S), Enchainement, Science de la bousculade, Science de la
destruction, Succession d’ enchainements.

Compétences Les cyclopes majeurs bénéficient d’un bonus racial de +10
sur les tests d° Artisanat (fabrication d'armes) et Artisanat (fabrication
d armures).

FAUNE

B.B.A +0 ; Lutte+0 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN +0

Compétences & dons : Bluff +1, Connaissances (nat ure) +2, Déplacement
silencieux +6, Détection +2, Diplomatie +1, Discrétion +6, Perception
auditive +2, Représentation +2, Survie +4 ; Science de |'initiative.

MIGNON DE SETH

B.B.A +6 ; Lutte+8 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN +5

Compétences & dons: Acrobaties +11, Bluff +10, Connaissances (religion)
+10, Déplacement silencieux +11, Détection +11, Diplomatie +3, Discrétion
+11, Equilibre +2, Escalade +11, Intimidation +12, Saut +13; Discret,
Maniement d' une arme exotique (khopesh), Science de I'initiative.

MOMIE ROYALE

«Momie royale» est un archétype acquis.

Type et soustype. Le type de la momie royae change pour mort -vivant et
elle acquiert le soustype de «[type précédent] atéré ». Ses bonus de base a
|" attaque et aux sauvegardes et son nombre de points de compétence sont
inchangés.

Attaques spéciale:

— Putréfaction (Sur). Maladie surnaturelle; coup, jet de Vigueur (DD 24),
temps d'incubation 5Srounds; affaiblissement temporaire de 1d6 points de
Force, 1d6 points de Condtitution et 1d6 points de Charisme.

Particularités:

— Réduction des dégéts (10).

— Vulnérabilité au feu. Voir Vulnérabilité a une énergie destructive page
317 du Manuel des Monstres.

Retirer Résistance aux coups

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +4.

Exemple de momie royale

Mort vivant (humanoide atéré) ; DV 11d12 (71 pv) ; Init +0 ; CA 21 (+8
naturelle, +2 armure [bracelet d'armure], +1 parade [anneau de protection]),
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contact 21, prisau dépourvu 21 ; BB.A +8 ; Lutte +10; Att coup (+7 corps a
corps, 1d6+2) ; ou épieu de maitre (+8 corps acorps, 1d8+2) ; ou arbaléte de
maitre (+5 distance, 1d8); Esp/All 1,50m/1,50m ; JS Réf +3, Vig +7, Vol
+12; For 14, Dex 11, Con —, Int 14, Sag 20, Cha 17 ; AN +4

Compétences & dons: Art de la magie +16, Concentration +17,
Connaissances (religion) +16, Déplacement silencieux +8, Détection +13,
Diplomatie +12, Discrétion +8, Fouille +10, Perception auditive +13,
Psychologie +20; Augmentetion d'intensit¢, Création de baguettes
magiques, Ecriture de parchemins, Magie de guerre(S), Préparation de
potions.

Environnement : déserts chauds.

Auradedésespoir. Le DD de sauvegarde passe a 18.

Sorts. Le DD de sauvegarde passe a 15 + niveau du sort.

Objets magiques Ajouter des bracelets d’armure +2 e un anneau de
protection +1 .

EINHERJAR

Errata:

L’archétype acquis «einherjar » peut étre appliqué a n'importe quelle
créature de type humanoide et d’alignement bon possédant au moins 10
niveaux de barbare, guerrier, paadin ou roédeur (appelé ci-dessous
« personnage de base»). Un einherjar conserve le profil et les pouvoirs du
personnage de base, avec les exceptions suivantes.

Rang divin Les einherjars sont des quasi -divinités, avec un rang divin de 0.

Type. L'einherjar est un Extérieur (bon) et il acquiert le sous-type
extraplanaire lorsqu'il se déplace sur un autre plan qu’ Asgard.

Vitesse de déplacement. La vitesse au sol de base du personnage augmente
de +9 métres.

Particularités :

— Traits des quasi -divinités Immunité contre latransmutation, I’ absorption
d'énergie, |'affaiblissement temporaire et la dimminution permanente de
caractéristique, les effets mentaux. Réduction des dégéts (10/épique).
Résistance au feu (5). Résistance alamagie (32). Immortel.

Les einherjars présentés dans Dieux et DemiDieux sont des exemples de
I archétype appliqué ades guerriers de niveau 20 detrois races différentes.

GEANTS

Errata:

Les géants du givre de Jotunheim et les géants du feu de Muspelheim sont
identiques & ceux du Manuel des Monstres, s ce n'est qu'il s agit de quasi-
divinités (avec un rang divin de 0). La plupart des géants asgardiens ont au
moins 5 niveaux de barbares, de guerrier ou de rodeur.

Particularités :

— Traits des quasi -divinités Immunité contre la transmutation, |’ absorption
d'énergie, |'affaiblissement temporaire et la dimminution permanente de
caractéristique, les effets mentaux. Réduction des dégéts (10/épique).
Résistance au feu (5). Résistance ala magie (32). Immortel.

VALKYRIES

Errata:

Les valkyries sont simplement des paadines humaines auxquelles on
applique I'archétype einherjar. Leurs montures sont des pégases célestes
bénéficiant des avantages d'un destrier de paladin.

DOGMES ET PANTHEONS

Le monstre qui suit est décrit dans Dogmes et Panthéons, page 186.

ZIN-CARLA

« Zin-carla» est un archétype acquis.

Type et soustype. Le type du zin-carla change pour mort -vivant et il
acquiert le sous-type de « [type précédent] atéré» (par exemple, humanoide
atéré). Ses bonus de base a I' attaque et aux sauvegardes et son nombre de
points de compétence sont inchangés.

Particularités :

— Réduction des dégéts (5/magie).

Ajustement de niveau. Comme la créature de base +4.

L A FORGE DE DURGEDDIN

Le monstre suivant est décrit dans La forge de Durgeddin, page 3.

LEZARD SOUTERRAIN

B.B.A +4 ; Lutte+14 ; Esp/All 3m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Détection +7, Discrétion +2, Escdade +12,
Perception auditive +7 ; Arme naturelle supérieure (morsure), Endurance,
Vigilance.

LE GUIDE DE L'ORIENT

Les monstres qui suivent sont décrits dansLe Guide de |’ Orient, pages 145
a200 et 241 4243.

BAJANG

B.B.A +3 ; Lutte+0 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (nature) +12, Déplacement silencieux
+11, Déection +13, Discrétion +15, Escalade +18, Perception auditive +13,
Survie +11 ; Attaque en finesse, Robustesse, Vigilance.

Réduction des dégéts (S/fer froid).

Transformation . Voir le glossaire du Manuel des Monstres

BAKEMONO

DV 1d8+2 (6pv) ; B.BA +1 ; Lutte +3 ; Att morsure (+4 corps a corps,
1d8+2) et 2 griffes (1 corps a corps, 1d6+1) ; Esp/All 1,50 m/1,50m ; IS
Vig +4, Vol —1; For 15, Dex 11, Con 14, Int 3, Sag 9, Cha4 ; AN +0

Compétences & dons: Détection +2, Perception auditive +4 ; Vigilance.

Le profil précédent décrit un bakemono homme d'armes de niveau 1. Il
disposait des valeurs de caractéristiques suivantes avant application des

gjustements raciaux: For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha8.

BISAN

B.B.A +5 ; Lutte+5 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (esprits) +14, Connaissances
(mystéres) +14, Déplacement silencieux +15, Détection +17, Discrétion +15,
Perception auditive +17, Survie +15 ; Attague en finesse, Esquive, Science
del’initiative, Vigilance.

Réduction des dégéts (S/fer froid).

CRAPAUD GEANT

Compétences Les crapauds géants de toutes variétés bénéficient d' un bonus

recial de +12 sur les tests de Sauit.

Crapaud géant

Anima ; DV 2d8+2 (11 pv) ; B.B.A +1 ; Lutte +1 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m
(3 maveclalangue) ; AN —

Compétences & dons:. Discrétion +11, Saut +6 ; Esquive.

Engloutissement L’ estomac du crapaud géant a une CA de 12.

Crapaud de feu

B.B.A +4 ; Lutte-2 ; Esp/All 1,50 /1,50 m ; AN—

Compétences & dons: Détection +3, Perception auditive +4, Saut +4 ;
Esquive, Souplesse du serpent.

Engloutissement L’ estomac du crapaud de feu aune CA de 10.

Crapaud venimeux

Animal ; DV 2d8+4 (13pv) ; B.B.A +; Lutte +; Esp/All 1,50m/1,50m
(3 maveclalangue) ;AN —

Compétences & dons: Discrétion +11, Saut +6 ; Esquive.

Compétences La coloration du crapaud venimeux lui procure un bonus
racial de +4 sur les tests de Discrétion.

Engloutissement L’ estomac du crapaud venimeux a une CA de 10.
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Crapaud des glaces Jeune adulte  +17  +44 11
B.B.A +5 ; Lutte+13 ; Esp/All 1,50 mV1,50 m (3 m avec lalangue) ; AN — Adulte +20  +51 14
. dons: Détecli . N . it Age mdr +23 +60 16
Competgnc&e& ons: Detectl?_n +3 _Dlscretlon —1*, Perception auditive 3, Vieux +26  +65 19
Saut +16 ; Esquive, Science de I'initiative. Trésvieux +29  +70 20
Engloutissement L’ estomac du crapaud des glaces aune CA de 13. Vénérable +32  +75 22
Compétences. La coloration du crapaud des glaces lui procure un bonus Dracosire +35 +84 23
racia de +4 sur les tests de Discrétion dans les milieux enneigés. Grand drecosire +38  +89 25
AN —
Doccuoc
B.B.A +10; Lutte +11: Es/All 1,50 m/1,50 m; AN — LUNG WANG (DRAGON DES MERS)
Compétences & dons: Bluff +17, Concentration +14, Connaissances Age B.B.A Lutte FP
(esprits) +16, Connaissances (folklore local) +16, Connaissances (nature) Adolescent +17  +48 11
+18, Détection +19, Diplomatie +19, Discrétion +13, Intimidation +19, Jeuneadulte  +20  +53 14
Adulte +23 +62 16

Perception auditive +19, Représentation +6, Survie +17; Combat en aveugle,

Expertise du combat, Science du croc-en-jambe, Vigilance. é?g&”m :%g :?Z %2
Pouvoirsmagiques. Ajouter mission 1 fois par jour. Trésvieux +32  +83 22
Réduction des dégéts (5/jade). Vénérable +35 +88 24

DOKUEU Dracosire +38 +93 25

Aberration (méamorphe) ; BBA +12: Lutte +14 (human), +29 Grand dracosire. +41  +102 - 27

(araignée) : Esp/All 1,50m/1,50 m (humain), 4,50 m/4,50 m (araignée) ; 1 AN —
Réfl +7, Vig +6 (humain), Réf +9, Vig +13 (araignée) ; AN — PAN LUNG (DRAGON SERPENTIN)

Compétences & dons: Bluff +21, Déguisement +11, Détection +25, Age BBA Lutte FP
Diplomatie +4, Escalade +20 (humain), +27 (araignée), Intimidation +23, Adolescent +13 +30 8
Perception auditive +6, Représentation +6, Survie +17 ; Attaque en Jeune adulte +16 +39 10
puissance, Attagques réflexes, Enchainement, Science du critique (griffes), Adulte +19 +46 11
Vigilance. Age mr +22 457 15

Implantation. Un sort deguérison des maladiesou un jet réussi de Premier Vieux +25  +62 17
secours (DD 20) permet de débarrasser la victime des caufs. En cas d échec Trésvieux +28  +67 19
sur le test de compétence, le guérisseur peut réessayer, mais chaque tentative gfgﬁ?ff :gzll :gi 3(1)
inflige 1d4 points de dégéts alavictime. Grand dracosire +37  +86 23
DRAGONS ASIATIQUES AN —

Voir I’er]trée D'r_aglon véritable pages_?; a73du \Manuel des M(_)nstres SHEN LUNG (ESPRIT DRAGON)
pour I_es regles révisces. Les Qr§g0ns asiatiques possedent les pouvoirs d_e Age BBA Lutte EP
de.tecn on de; pensées, IF}VISbI“Ee }ransforman on etchfapgenm deplan, mais Adolescent +15 436 8
suivent par aII_Ieurs Ie@ regles gejeralesd% dragons véritables. Jeune adulte +18 445 12

Transformation. Voir le glossaire du Manuel des Monstres Adulte +21  +52 15

Réduction des dégéts (jeune adulte 5/magie, &ge mir 10/magie, tres vieux Age mdr +24 +59 17
15/magie ; dracosire 20/magie). Vieux +27 +68 19

Compétences. Les compétences suivantes sont des compétences de classe Trésvieux +30 +73 20
pour tous les dragons asiatiques : Déguisement, Natation et Représentation. Vénérable +33 +78 22
Elles s gjoutent aux compétences de classes des dragons véritables indiquées Dracosire +36 +87 23
dans leManuel desmonstres. Grand dracosre +39 +92 25

Trésor. Normal (x3). AN —
YULUNG (DRAGON CARPE) Z"EN LUNG(DE’;‘ZO’\I‘_CE'—E;IE)
A e B. utte
g?%om oy DDA Litte TP Adolescent  +17 450 11

Trésjeune +9 +6 5 Jeune adulte +20 +59 14

Adulte +23  +64 16
Jeune +12 +14 7 ~ "
AN dragonnet +4, trés jeune +5, jeune +6 Age mar +26 +69 19
' ' . Vieux +29 +80 21
CHIANG LUNG (DRAGON DES RIVIERES) Trésvieux +32 +85 22
- Vénérable +35 +90 24
A B.BA Lutte FP !
Agglacent +16 +41 10 Dracosire +38 +99 25
Jeune adulte +19 +50 13 Grand dracosire +41  +104 27
Adulte +22 455 15 AN —
C?;u mar :gg :?g %g TUN MI LUNG (DRAGON DES TEMPETES)
Vi Age BBA Lutte FP
;r/r;g:;b.f; :gi :gg ;; Adolescent +16 +45 10
Dracosire +37  +90 24 Jeune adulte  +19  +54 13
Grand dracosire +40  +99 26 Adulte +22 +59 15
AN — Age mar +25 +64 18
Vieux +28 +73 20
LI LUNG (DRAGON TERRESTRE) Trésvieux +31 +78 21
Age B.B.A Lutte FP Vénérable +34 +83 23
Adolescent +14 +33 9 Dracosire +37 492 24

Grand dracosire +40 +99 26
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AN —

ESPRIT DE LA NATURE

Petit

B.B.A +1 ; Lutte-5 ; Esp/All 1,50 /1,50 m ; AN—

Compétences & dons: Déplacement silencieux +6, Détection +5, Discrétion
+10, Perception auditive +4, Psychologie +5, Survie +5 ; Esquive.

Réduction des dégéts (5/fer froid).

Empathie sauvage (Ex). Ce pouvoir fonctionne exactement comme
I" aptitude de druide du méme nom, avec un modificateur de +2.

Moyen

B.B.A +2 ; Lutte+2 ; Eg9/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (nature) +11, Déplacement silencieux
+10, Détection +12, Diplomatie +12, Discrétion +10, Perception auditive
+12, Psychologie +10, Survie +10 ; Science de l'initiative, Vigilance.

Réduction des dégéts (S/fer froid).

Empathie sauvage (Ex). Ce pouvoir fonctionne exactement comme
I” aptitude de druide du méme nom, avec un modificateur de +7.

Grand

B.B.A +8 ; Lutte+14 ; Esp/All 3m/3 m; AN —

Compétences & dons: Connaissances (nature) +16, Déplacement silencieux
+13, Détection +17, Diplomatie +17, Discrétion +13, Intimidation +15,
Perception auditive +17, Psychologie +15, Survie +15 ; Expertise du combat,
Science deI'initiative, Vigilance.

Réduction des dégéts (5/fer froid).

Empathie sauvage (Ex). Ce pouvoir fonctionne exactement comme
I" aptitude de druide du méme nom, avec un modificateur de +12.

ESPRIT MILLEPATTES

Petit

B.B.AA +1; Lutte-13; Eg/All 30 mO m; AN—

Compétences & dons : Déplacement silencieux +8, Détection +8, Discrétion
+20, Evasion +8, Intimidation +1, Perception auditive +7 ; Attaque en
finesse.

Transformation. Remplacer par Change forme, avec laméme description.

Moyen

B.B.A +3 ; Lutte-6 ; Esp/All 75cm/O m; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +11, Détection +5,
Diplomatie +6, Discrétion +19, Evasion +6, Intimidation +4 ; Attague en
finesse, Discret.

Transformation. Remplacer par Change forme, avec laméme description.

Grand

B.B.A +5 ; Lutte+1 ; E/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (esprits) +8, Déplacement silencieux
+10, Détection +11, Diplomatie +8, Discrétion +14, Evasion +10,
Intimidation +8, Perception auditive +11 ; Attague en finesse, Vigilance.

Transformation. Remplacer par Change forme, avec laméme description.
GAKI

Jiki-niku-gaki

B.B.A +1 ;Lutte+2 ; Ego/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +4, Détection +4, Discrétion
+4, Perception auditive +4 ; Attaques multiples, Vigilance.

Shikki-gaki

B.B.A +2 ; Lutte+3 ; Ego/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +4, Détection +5, Discrétion
+3, Fouille+1, Perception auditive+5 ; Science de I'initiative, Vigilance.

Réduction des dégéts (5/Loi).

Shinen-gaki
B.B.A +2 ;Lutte+2 ; Ego/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Détection +7, Fouille +4, Intimidation +5,
Perception auditive +7, Psychologie +5 ; Attaque en finesse, Vigilance.

Réduction des dégéts (5/Loi).

Kiki-ketsu-gaki

B.B.A +4 ; Lutte+6 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +11, Détection +14,
Discrétion +11, Perception auditive +14, Représentation (instruments a vent)
+13; Attaques multiples, Science de I'initiative, Vigilance.

Réduction des dégéts (10/Lai).

HANNYA

B.B.A +8 ; Lutte+9 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Détection +10, Discrétion +9, Perception auditive
+9 ; Combat en aveugle, Esquive, Vigilance.

Change-forme (Sur). Une hannya peut prendre n'importe quelle forme
humanoide.

Retirer métamor phose de laliste des pouvoirs magiques.

HEBI-NO-ONNA
Init +1; B.B.A +14; Lutte +14 ; Esp/All 1,50 m/1,50m ; AN —
Compétences & dons: Bluff +12, Concentration +9, Déplacement
silencieux +9, Diplomatie +15, Discrétion +9, Fouille +12, Intimidation +13,
Perception auditive +12, Psychologie +12, Représentation (chant) +11 ;
Attaque en finesse, Extension d' effet, Incantation statique, Magie de guerre,
Vigueur surhumaine.

HENGEYOKAI

Humanoide (méamorphe) ; DV 1d8+1 (5pv) ; BB.A +1 ; Lutte +2 ; Att
katana (+4 corps a corps, 1d10+1) ; Eso/All 1,50 m/1,50 m ; JS Vig +3, Vol —
2 ; For 13, Dex 11, Con 12, Int10, Sag 7, Cha8 ; AN +0

Compétences & dons : Déguisement —1*, Escalade +4, Saut +4 ; Armede
prédilection (katana).

KAPPA

B.B.A +4 ; Lutte +3 ; Att 2 griffes (+11 corps a corps, 1d4+3) ; Esp/All
1,50 /1,50 m; AN +3

Compétences & dons: Discrétion +8, Evasion +5, Perception auditive +6 ;
Arme de prédilection (griffes), Robustesse.

Réduction des dégéts (5/magie).

KI-RIN

Init +4; B.B.A +; Lutte +; ESp/All 450 3 m ; AN —

Compétences & dons: Art de la magie +21, Concentration +20,
Connaissances (mysteres) +19, Détection +22, Diplomatie +8, Perception
auditive +22, Psychologie +20; Attague en vol, Combat en aveugle, Réflexes
surhumains, Vigilance, Volonté de fer.

KOROBOKURU

DV 1d8+2 (6pv) ; B.B.A +1 ; Lutte +2 ; Att cimeterredetaille P (+3 corps
acorps, 1d4+1/18-20), ou arc court de taille P (+2 distance, 1d4) ; Esp/All
1,50 m/1,50 m; JS Vig +4 ; For 13, Dex 11, Con 14, Int 7, Sag 10, Cha 8;
AN +0

Compétences & dons: Détection +2, Perception auditive +4, Survie +2 ;
Vigilance.

Le profil précédent décrit un korobokuru homme d'armes de niveau 1. 11
disposait des vaeurs de caractéristiques suivantes avant application des
gjustements raciaux: For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha8.

MAMONO

Humanoide monstrueux (métamorphe) ; B.B.A +6 ; Lutte +10 ; Att 2 bras
(+10 corps a corps) et morsure (+5 corps a corps) ; Esp/All 1,50 m/1,50m ;
JSVig+6 ;AN —

Compétences & dons: Bluff +15, Déguisement +15*, Diplomatie +9,
Intimidation +7, Psydologie +10 ; Attague éclair, Esquive, Souplesse du
serpent.

Compétences. Les mamono bénéficient d’un bonusracia de +4 sur lestests
de BIuff et de Déguisement. * Lorsqu'il utilise son pouvoir de modification
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d'apparence, il obtient un bonus supplémentare de +10 sur les tests de
Déguisement.

Réduction des dégéts (5/Loi).

Souillure. L’ augmentation de souillure en cas d’ échec au jet de sauvegarde
passe a2 points. Le DD de sauvegarde est lié ala Constitution.

NAGA

Couleuvre

DV 1d6 (3pv) ; B.B.A +0 ; Lutte +0 ; Att lance (+0 corps acorps, 1d8), ou
arc court composite (+2 distance, 1d6) ; Esp/All 1,50 m/1,50 m; JS Ré +2,
Vig—1, Vol +3; For 10, Dex 14, Con 9, Int 11, Sag 12, Cha 13; AN +1

Compétences & dons: Bluff +4, Connaissances (folklore locd) +4,
Détection +5, Diplomatie +4, Langue (rokugani), Perception auditive +5,
Psychologie +5 ; Esquive.

Le profil précédent décrit un naga couleuvre expert de niveau 1. || disposait
des valeurs de caractéristiques suivantes avant application des gjustements
raciaux: For8, Dex 10, Con 9, Int 11, Sag12, Cha 13.

Caméléon

Humanoide monstrueux ; B.B.A +2 ; Lutte +7 ; Att lance de taille G (+2
corps acorps, 2d6+1), ou arc court composite de taille G (+1 distance, 1d8) ;
Esp/All 3m3 m; SVad +3 ; AN +2

Compétences & dons: Déplacement slencieux +13, Détection +7,
Discrétion +9*, Perception auditive +2 ; Vigilance.

Vipere

Humanoide monstrueux ; B.B.A +3 ; Lutte +9 ; Att lance de taille G (+4
corps a corps, 2d6+3), ou arc court composite (bonus de Force max. +2) de
taille G (+1 distance, 1d8+2) ; Eq/All 3m3 m ; ISVol +3 ; AN +2

Compétences & dons: Détection +4, Escalade +6, Perception auditive +4 ;
Attague en puissance, Enchainement.

Cobra

Humanoide monstrueux ; B.B.A +3 ; Lutte +9 ; Att lance detaille G (+4
corps a corps, 2d6+3), ou arc court composite de taille G (+3 distance, 1d8) ;
Esp/All 3m3 m; SVal +5 ; AN +3

Compétences & dons: Art de la magie +9, Concentration +8,
Connaissances (mysteres) +7 ; Efficacité des sorts accrue, Magie de guerre.

Python

Humanoide monstrueux ; B.B.A +4 ; Lutte +13; Att coup (+7 corps a
corps, 1d6+7) ; Esp/All 4,50 m/450 m ; ISVd +8 ; AN +5

Compétences & dons: Connaissances (mysteres) +8, Connaissances
(religion) +8, Premiers secours +13 ; Talent (Premiers secours), VVolonté de
fer.

NAT

Einsaung nat

B.B.A +1; Lutte-5 ; Esp/All 1,50 n/1,50 m ; AN—

Compétences & dons: Artisanat (un au choix) +5, Connaissances (folklore
local) +5, Détection +3, Diplomatie +6, Discrétion +12, Fouille +5,
Perception auditive +4 ; Science de I'initiative.

Réduction des dégéts (S/fer froid).

Résistance al’ électricité (10) et au feu (10).

Hkum yeng nat

B.B.A +2 ; Lutte+2 ; ES9/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Bluff +8, Déplacement silencieux +8, Détection +5,
Diplomatie +3, Discrétion +8, Intimidation +10, Perception auditive +6 ;
Vigilance.

Réduction des dégéts (S/fer froid).

Résistance al’ dlectricité (10) et au feu (10).

Lu nat
B.B.A +4 ; Lutte+5 ; Ep/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Déplacement silencieux +12, Détection +12,
Discrétion +12, Intimidation +11 ; Attaques multiples, Esquive, Souplesse du

serpent.
Réduction des dégéts (5/fer froid).
Résistance al’ électricité (10) et au feu (10).

NEzuMmI

DV 1d8+2 (6pv) ; BBA +1 ; Lutte +2 ; Att nagamaki (+3 corps a corps,
2d4+1/x3), ou attaque & mains nues (+2 corps a corps, 1d4+1), ou arc court
composite (+1 distance, 1d6) ; Esp/All 1,50 m/1,50m ; JS Vig +4, Vol -1;
For 13, Dex 11, Con 14, Int 10, Sag 9, Cha 6 ; AN +0

Compétences & dons: Déplacement silencieux +1, Discrétion +1, Escalade
+4, Saut +4 ; Vigilance.

Le profil précédent décrit un nemuzi homme d'armes de niveau 1. I
disposait des valeurs de caractéristiques suivantes avant application des
gjustements raciaux: For 13, Dex 11, Con 12, Int 10, Sag 9, Cha8.

ONI
Oni commun
B.B.A +6 ; Lutte+16 ; Esp/All 3m/3 m ; AN —
Compétences & dons: Détection +4, Escalade +10, Perception auditive +4 ;
Attaque en puissance, Enchainement, Science de la bousculade.
Jet de cuivre Une gouttelette de cuivre vaut 1d4 po et pése 2,5 kg.

Oni go-zu
B.B.A +9 ; Lutte+20 ; Esp/All 3m/3 m; AN —

Compétences & dons: Détection +17, Escalade +19, Perception auditive
+17, Saut +19 ; Attaque en puissance, Coup fabuleux, Enchalnement,

Science de la bousculade, Science de la destruction.

Oni me-zu

B.B.A +7 ; Lutte+19 ; Esp/All 3m/3 m; AN —

Compétences & dons: Détection +16, Escalade +19, Perception auditive
+16, Saut +19; Attague en puissance, Enchalnement, Magie de guerre,
Science de la destruction.

Sorts. Remplacer métamor phose provoquéepar bouclier de feu

ONI DE L’OUTREMONDE
Régénération. Tous les oni de I’Outremonde subissent des dégéts Iétax

uniquement des armes de jade ou de cristal Kuni.
Haino no oni
B.B.A +4 ; Lutte +4 ; Att langue (+7 corps acorps), ou griffes (+7 corps a
corps) ; Esp/All 1,50 m/1,50 m (4,50 m avec lalangue) ; AN —
Compétences & dons: Acobaties +14, Bluff +11, Déguisement +11*,
Déplacement silencieux +10, Diplomatie +15, Discrétion +10, Equilibre +5,
Escalade +15, Intimidation +13, Psychologie +8, Saut +11; Attague en
finesse, Voltigeur.

Ashino oni
B.B.A +8 ; Lutte +18 ; Esp/All 3m¥3 m (4,50 m avec les tentacules) ; AN

Compétences & dons : Concentration +13, Déplacement silencieux +14,
Détection +12, Discrétion +10, Evasion +14, Intimidation +13, Perception
auditive +12, Survie +12 ; Arme de prédilection (épines), Attaque en
puissance, Esquive.

Réduction des dégéts (10/jade).

Sanru no oni

B.B.A +6 ; Lutte+8 ; Esp/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Bluff +12, Connaissances (Outremonde) +10,
Déplacement silencieux +12, Détection +13, Diplomatie +5, Equilibre +12,
Fouille +10, Intimidation +14, Perception auditive +13, Survie +11 ; attaque
en puissance, Attaqueenvol, Vigilange.

Réduction des dégéts (10/jade).

Kamu no oni

B.B.A +10; Lutte+21 ; Esp/All 3m3 m ; AN —
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Compétences & dons: Equilibre +14, Escalade +20, Intimidation +13,
Perception auditive +12, Saut +20, Survie +12 ; Attague en puissance,
Enchainement, Etreinte de laterre, Science de la bouscul ade.

Réduction des dégéts (10/jade).

Shikibi no oni

B.B.A +5; Lutte+3 ; Ego/All 1,50 m/1,50 m ; AN —

Compétences & dons: Bluff +10, Connaissances (Outremonde) +10,
Déguisement +10, Déplacement silencieux +11, Détection +9, Diplomatie
+6, Discrétion +11, Fouille +10, Intimidation +12, Perception auditive +9,
Psychologie +9 ; Esquive, Science de I’initiative.

Agrandissement (Mag). A volonté, un shikibi no oni peut grandir jusqu’a
ateindre latalle M, comme s'il éait sous |’ effet d’ un sort d' agrandissement
(niveau 7 de lanceur de sorts).

Réduction des dégéts (10/jade).

Ugulu no oni

B.B.A +9 ; Lutte+21 ; Esp/All 3m/3 m; AN —

Compétences & dons: Bluff +12, Connaissances (Outremonde) +12,
Détection +14, Diplomatie +4, Fouille +12, Intimidation +14, Perception
auditive +14, Psychologie +14, Saut +20; Attagque en puissance,
Enchalnement, Science de la bousculade, Succession d’ enchalnements.

Réduction des dégéts (10/jade).

Akuma no oni

B.B.A +12; Lutte +21 ; Egp/All 3 /3 m (1,50 m avec leslangues) ; AN—

Compétences & dons: Art delamagie +15, Bluff +17, Concentration +19,
Connaissances (Outremonde) +15, Diplomatie +6, Fouille +15, Perception
auditive +16, Psychologie +16, Spot +16; Attague en puissance,
Enchainement, Esquive, Souplesse du serpert, Succession d’ enchainements.

Réduction des dégéts (15/jade).

Kyoso no oni

B.B.A +7 ; Lutte +15 ; Att 4 griffes (+10 corps a corps), ou feu impie (+8
ou +6/+6 contact adistance) ; Esp/All 3m3 m ; AN—

Compétences & dons: Bluff +15 Concentration +13, Connaissances
(Outremonde) +13, Déplacement silencieux +12, Détection +14, Diplomatie
+19, Discrétion +8, Fouille +13, Intimidation +17, Perception auditive +14,
Psychologie +14; Tir about portant, Tir de précision, Tir rapide.

Pouvoirsmagiques. Retirer agrandissement de laliste.

Réduction des dégéts (15/jade).

Yattoko no oni

B.B.A +14; Lutte +28 ; Esp/All 4,50 m/4,50 m (O m avec lamorsure) ; AN

Compétences & dons: Bluff +20, Concentration +22, Connaissances
(Outremonde) +19, Détection +19, Diplomatie +7, Discrétion +14, Escdade
+23, Fouille +19, Intimidation +5, Perception auditive +19, Psychologie +19,
Saut +23; Attague en puissance, Enchainement, Expertise du combat,
Science de la destruction, Successon d’ enchainements.

Réduction des dégéts (15/jade).

Byoki no oni

B.B.A +13; Lutte +21; ESo/All 3m/3 m ; AN —

Compétences & dons: Concentration +20, Connaissances (Outremonde)
+17, Détection +18, Diplomatie +3, Escadlade +20, Intimidation +17,
Perception auditive +18, Psychologie +18, Saut +24, Survie +18 ; Attague en
puissance, Enchainement, Science de la bousculade, Successions
d’ enchalnements, Vigueur surhumaine.

Réduction des dégéts (15/jade).

Gekido no oni

B.B.A +11; Lutte +20; Ego/All 3m/3 m ; AN —

Compétences & dons: Connaissances (Outremonde) +14, Déplacement
silencieux +17, Détection +15, Discrétion +17, Escalade +19, Intimidation
+15, Perception auditive +15, Saut +23; Attaque en puissance, Attaques
multiples, Enchainement, Science de la bousculade.

Pouvoirsmagiques. Retirer agrandissement de laliste.

Réduction des dégéts (15/jade).

Tsuburu no oni

B.B.A +15; Lutte +32 ; ESo/All 450 m/4,50 m ; AN —

Compétences & dons: Bluff +18, Concentration +23, Connaissances

(Outremonde) +18, Détection +18, Diplomatie +4, Fouille +18, Intimidation
+20, Perception auditive +18, Psychologie +16 ; Attaque en puissance, Coup

fabuleux, Enchainement, Science de la bousculade, Succession
d’enchainements, Vigilance.

Réduction des dégéts (15/jade).
ONIK