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Pour utiliser cette aide, vous aurez besoin du livre de base de Fantasy Craft. Les suppléments
Call to Arms: Bloodsworn et Call to Arms: Monster Slayer (Crafty Games) sont utiles pour dis-
poser des options de quelques rares monstres.

Le Monsternomicon I (Privateer Press) demeure un excellent bestiaire pour qui veut en ap-
prendre davantage sur les menaces inhumaines qui pésent sur les Royaumes d’Acier.
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Avant-propos

Ce document présente une conversion des monstres pour les Royaumes d’Acier présentés dans le
Monsternomicon I a Fantasy Craft. Les textes sont inspirés mais non des traductions littérales de la ver-
sion originale. Seules les informations les plus cruciales ont été reprises. Pour le reste, vous trouverez des
descriptions nettement plus détaillées de chaque monstre dans le Monsternomicon I par Privateer Press,
sans compter des informations supplémentaires sur les Royaumes d’Acier et de nouvelles régles.

Les Royaumes d’Acier est un univers de Brian Snoddy & Matt Wilson, Privateer Press, publié par Ubik
(désormais Edge) en franqais. Fantasy Craft estun jeu d’Alex Flagg, Scott Gearin & Patrick Kapera, Crafty
Games, publié par 7* Cercle en frangais.

Toutes les images de ce document sont la propriété de Privateer Press.
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CREATION DE PN]J

Certains des monstres qui hantent ces pages pré-
sentent des cas particuliers, des variantes ou car-
rément de nouvelles options de PNJ ou attaques
extraordinaires. Dans les deux premiers cas, le cas
ou la variante sera précisé dans la description du
monstre. Dans le dernier, la nouvelle option ou at-
taque sera indiquée d’un ¥, vous invitant a vous ré-
férer aux listes ci-aprés.

Options de PN]

AILES DELICATES (-1 PX)

Chaque round que ce PNJ ailé passe immergé, sa
vitesse en vol diminue de 2 cases. De plus, un per-
sonnage qui lui inflige une blessure critique peut
choisir a la place de réduire sa vitesse en vol a 0.

ARCANOPHAGE (+2 PX)

Le personnage se nourrit de magie. Toute créa-
ture avec qui il entre en contact, méme instantané,
perd toutes ses propriétés et capacités magiques
tant que dure le contact. Ceci vaut aussi pour tous
les objets portés par la cible.

CONSOMMATION MAGIQUE (+2 PX)

A chaque fois que le PNJ dissipe un effet magique
parn’importe lequel de ses pouvoirs, il récupére des
dégats subis a hauteur de 1 point par niveau de sort
dissipé ou par Enchantement ou Essence annulée.

CONTROLE DE FLUX (+2 PX/GRADE)

Le PNJ a un incroyable pouvoir sur son propre
métabolisme et peut I’adapter selon ses besoins. Il
dispose d’un point de flux par grade de cette op-
tion. Chacun de ces points peut étre distribué par-
mi n’importe laquelle de ses caractéristiques, son
bonus de Défense, son bonus de base a I’attaque,
son bonus d’Initiative et ’'une de ses Vitesses (en
cases). Le PNJ peut changer I’affectation de ses
points de flux a tout instant par une demi-action.

CRYOSENSIBLE (-2 PX)

Lorsque la créature subit des dégats de froid, elle
doit réussir un jet de Vigueur (DD égal aux dégats
subis) sous peine de se retrouver ralentie pendant
1dé6 rounds.

DEPENDANCE AUX COMBUSTIBLES
(-2 PX)

Sila créature arrive a court de combustible ou si
son foyer est éteint par une immersion prolongée

(plus d’une minute), elle tombe en panne et se re-
trouve ainsi sans défense.

DAMNATION (+0 PX)

Les créatures occises par le PNJ ne se peuvent
échapper a leur funeste destin. Leur 4me est dam-
née a leur mort, emportée ou dévorée par le PN]J.
Toute créature tuée par le PNJ est morte pour de
bon et ne peut ni Tromper la mort ni étre ressuscitée
ouréincarnée d’aucune maniére. Un jet de Volonté
(DD 25) permet d’échapper a la damnation.

Di1STRAIT (-1 PX PAR CATEGORIE)

Le PNJ est facilement distrait par une catégorie
d’objets courants. Hors combat, un tel objet utilisé
pour attirer son attention le rend fasciné pendant
1d6 rounds s’il échoue 4 un test de Volonté (DD
10). En plein combat, un personnage tentant de
faire Diversion avecl’objet dela distraction obtient
un bonus d’équipement de +2 a son jet.

FusioN (+2 PX)

Le PN]J peut fusionner avec un type de matériau
oude structure (les arbres, les pierres, les machines,
etc.) et en ressortir & volonté par une action com-
plexe. Tant qu’il est a I’intérieur de la matiere, le
PNJ est immunisé a tout effet venu de ’extérieur,
mais ne peut entreprendre aucune action. Sil’objet
est détruit, son corps I’est également.

GRAIN DE SABLE (+1 PX)

Le PNJ peut effectuer desjets de Prestidigitation/
Sabotage par une demi-action sur tout objet ayant
la moindre composante mécanique. Une arbalete
entre dans cette catégorie, mais pas une épée.

INFLUENCE LUNAIRE (VARIABLE)

Les trois lunes de Caén, Artis, Calder et Laris, ont
une influence radicale sur la puissance du PNJ. Se-
lonleur phase actuelle, certains de ses attributs sont
anormalement plus puissants. Les bonus encourus
sont résumés dansle tableau ci-dessous. Dansle cas
deI’Initiative et de la Défense, ils agissent directe-
ment sur le Trait concerné, et non sur le bonus final.
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Phase Artis Calder Laris

Nouvelle +0 Init, +0 Vit +0For +0Déf,+0 RD
Descendante +2Init, +2Vit +4For +1Déf,+1RD
Montante +4Init,+4 Vit +8For +2D¢éf,+2RD
Pleine +6Init, +6 Vit +12For +3Déf,+3RD

Par exemple, si Artis est une phase de nouvelle
lune, Calder est pleine et Laris est montante, le PNJ
bénéficiera tant que durera cette situation de +12
en Force, d’une Défense augmentée de II et d’une
réduction des dégits 2.

Ajustez la valeur en PX du PNJ en fonction des
phases de la lune.

MASOCHISME (+2 PX)

Lorsque le PNJ saigne ou subit des dégats, il ob-
tient un bonus moral de +2 a I’attaque et aux jets
de sauvegarde jusqu’ala fin de son tour d’Initiative.

MELOMANE (-2 PX)

Le PNJ est sensible a la musique au point de
perdre tous ses moyens. Si un personnage réussit
une Provocation en utilisant son bonus de Diplo-
matie contre le PN]J, il peut rendre celui-ci fasciné
tant qu’il continue & chanter ou jouer.

TOTEM MACABRE (+15 PX)

Le PN]J réalise de macabres objets rituels a partir
de ses victimes et en retire un grand pouvoir. Ceci
requiert 10 minutes et détruitle corps dela victime,
qui devait étre désignée (individuellement ou en
groupe) comme cible traquée 4 la trace (voir I’ap-
titude du Pourfendeur de monstres, dans Call to
Arms: Monster Slayer). Le PNJ obtient un bonus de
+1 aux jets d’attaque, de compétence et de dégats
pour un nombre de jours égal au Niveau de Car-
riere oud’Opposition dela cible. Il peut également
acquérir, pour la méme durée, jusqu’a un total de
10 PX d’aptitudes spéciales, arrachées a n’importe
laquelle de ses victimes.

TROU SANS FOND (+2 PX)

Sile PNJ dispose d’une attaque d’Engloutisse-
ment, il peut " utiliser sur une créature de deux ca-
tégories de Taille supérieures.

VULNERABILITE (-2 PX)

Le personnage est vulnérable a une substance au-
trement inoffensive et son simple contact lui inflige

des dégats létaux. Choisissez le dé de dégats (d4 a
d12) en fonction de I’étendue du contact et appli-
quez les dégats a chaque round en cas de contact
prolonggé.

Attaques extraordinaires

ATTAQUE ABSORBANT LA MAGIE
(+3 PX/RANG)

Cette attaque extraordinaire dévore le potentiel
magique de la victime. Toute cible touchée par le
PNJ doit réussir un jet de Volonté ou perdre des
points sorts a hauteur de la moitié de son Niveau
d’Opposition (arrondi a ’entier supérieur).

ABEILLE TUEUSE

Les abeilles tueuses sont une réalité que les aven-
turiers qui traversent les Marches d”Héliotrope ne
devraient pasignorer. Ces insectes tueurs attaquent
les voyageurs mal protégés, leur infligeant une
unique piqiire et disparaissant en attendant qu’elle
fasse effet.

Les males et femelles abeilles tueuses ne piquent
pas pour les mémes raisons. Le male attaque le pre-
mier, diffusant un puissant venin (similaire a un
poison débilitant, voir page 166 de Fantasy Craft)
dans le sang de sa victime qui I’affaiblit et la rend
plus disposée a succomber a la piqiire de la femelle.
Cette derniére vient alors piquer a son tour, implan-
tant ses ceufs sous I’épiderme de la victime (simi-
laire a une encéphalite, voir page 341).

Ceux qui survivent au poison du male sont alors
rendus gravement malades par la maturation des
larves abeilles tueuses. Pendant plusieurs jours,
elles se développent telles un cancer dans le corps
de I’hote, jusqu’a leur transformation adulte, au
bout d’une seule période d’incubation. Elles s’ex-
traient alors de leur victime et se mettent immé-
diatement en chasse de leur premiére proie, qui se
trouve souvent étre I’ hote lui-méme.

Fort heureusement, outre les antivenins clas-
siques, les abeilles tueuses ont plusieurs faiblesses.
Toutd’abord, leurs ailes fines et fragiles supportent
trés mall’humidité, ce qui se traduit par’option de
PN]J ailes délicates. Ensuite, elles sont, comme tous
lesinsectes, allergiques aux essences de polype san-
glant, que ’on extrait en faisant briiler de I’encens
obtenu a partir de ce champignon. Cette protection
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indispensable pour quiconque s’aventure dans les
Marches d’Héliotrope est décrit ci-dessous.

ENCENS DE POLYPE SANGLANT

Ce batonnet d’encens s’allume comme une bou-
gie et brile pendant 2 heures. Il éloigne tous les in-
sectes dans une zone de 3 métres, y compris les re-
doutables abeilles tueuses.

Consommable courant : cine d’encens de polype
sanglant ; éloigne les insectes dans un rayon de 2 cases ;
2 heures; T/1m; Frag1; 7D ; 100 g; Primitive ; 2 pa

Les abeilles tueuses
en tant que PN]J

Les abeilles tueuses peuvent constituer une ren-
contre redoutable pour tout groupe d’aventuriers
mal préparés qui s’aventurent dans les Marches
d’Héliotrope. Méme si elles ne les tuent pas, leurs
piqtires ont de quoi les affaiblir sérieusement.

Type de PN]J : courant. Les abeilles tueuses sont
des nuisibles, certes dangereux, mais rien de plus.

Abeille tueuse (Infime Animal Volant/Mar-
chant — 40 PX) : For 10, Dex 12, Con 11, Int 1, Sag
11, Cha 2 ; Tai Inf (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases en
volailé, 1 case ausol ; Init IV ; Att IV ; Déf 11 ; JSIIT ;
SantéI; Comp — ; CS: Camouflage X, Détection VII;
Options: ailes délicates', manceuvre (Tir de précision),
nuée, piétaille

Attaques : Dard I (dég 1d4 létaux ; crit 18-20 ;
infecté (femelles) ou venimeux (maéles))

Trésor: 1T

ALLIGATE

Les alligates forment des tribus primitives qui
infestent les marais du nord du Cygnar et ses envi-
rons. Ils s’en disputent la domination avec les trogs
et les éventuelles tribus gobelines des environs, et
attaquent occasionnellement les voyageurs.

Sournois, sauvages et brutaux, les alligates sont de
redoutables combattants qui frappent par surprise
et avec force. Ces bipédes sont dotés d’une forte
ossature et d’un corps de crocodile ayant une vague
apparence humanoide. Ils manient des armes pri-
mitives, mais leur gueule garnie de dents pointues
est leur arme la plus redoutable.

Les alligates sont peut-étre territoriaux et vio-

lents, mais ils ne tuent pas sans raison. Le plus sou-
vent, ils attaquent les tribus ennemies qui menacent
leur territoire ou des voyageurs pour les voler. Il leur
arrive de faire des prisonniers quand un massacre
peut étre évité, etils marchandent alorsla vie de ces
derniers en échange de leurs biens.

Les alligates sont des créatures trés spirituelles,
a la société organisée suivant une structure tribale
tres classique. Un chaman, secondé d’apprentis, est
a la téte de la tribu. Les femelles sont chargées de
veiller sur la couvée, rassemblée dans une hutte dé-
diée au centre du village, tandis que les males se joi-
gnentdes leur plus jeune 4ge aux groupes de chasse.

L’alligate en tant que PN]J

Les alligates ne sortent rarement des marais ol
ils ont élu domicile, & moins que quelque urgence
les y pousse. Ils sont farouchement attachés a leur
territoire et ne tolérent pas les intrus.

Type de PN]J : courant ou spécial. Un groupe
de chasseurs alligates peut étre composé exclu-
sivement de PNJ courants mais leur chaman, par
exemple, sera entre autres choses un PNJ spécial.

\ TR :
copyright-2007 Privateer Press
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Alligate (Humanoide Moyen Marchant — 84
PX) : For 12, Dex 11, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha
10; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init
VII; Ate V; Déf V5 JS VII; Santé VI ; Comp III ;
CS : Athlétisme VII, Camouflage IV, Détection IV ;
Options : amphibien I, camouflage I (aquatique, ma-
rais), grand nageur I, sang froid, sans peur

Armes/Attaques : Morsure I (dég 1d8+1 létaux ;
crit 18-20; étreinte), Griffes I x2 (dég 1d6+11étaux;
crit 20), Queue I (dég 1d8+11étaux; crit 20 ; allonge
+1), Massue (dég 2d6+1 létaux ; crit 20 ; massive)

Trésor: 3L, 1G

ANIMACIERS

Les animaciers sont la terreur des magiciens, une
légende urbaine que les jeunes mékarcanistes ra-
content a leurs apprentis pour les effrayer. Beau-
coup ne croient pas a leur existence, mais il existe
de nombreux rapports faisant état de leur passage
destructeur. On dit notamment qu’une cellule en-
tiere de I’Ordre Fraternel des Magiciens aurait été
massacréee par un de ces monstres.

Mais que sont-ils exactement ? Et bien, les avis
divergent sur cette question. Certains “experts” en
la matiere pensent que les animaciers sont le résul-
tatd’expériences mékamagiques ayant mal tourné.
D’autres y voient 1a une nouvelle forme d’élémen-
taires liés au métal. D’autres encore avancent que
ce sont les résultats accidentels d’une trop forte
concentration d’énergie profane. Enfin, les plus
pragmatiques affirment qu’une telle créature ne
saurait prendre “vie” sans la volonté d’un maitre
et qu’il s’agit donc de golems d un nouveau genre.

Quoi qu’il en soit, ce qui est certain, c’est que les
animaciers apparaissent toujours sur des sites ot
la concentration de magie est ou a été importante,
sous la forme de monstruosités d’acier composées
de pieces de fabrication humaine. Peut-étre est-ce
d’ailleurs cette surexposition qui les y immunisés,
car en effet, les animaciers ne craignent pas la ma-
gie. Pire encore, ils ’absorbent, la dévorent et ’an-
nihilent par leur simple présence. Un lanceur de
sorts est purement et simplement désarmé face a
une pareille créature.

Fort heureusement, les animaciers ont quelques
faiblesses. La premiere est qu’on les trouve généra-
lement seuls ou en petit nombre. Ils ne s’organisent
jamais et refusent de servir qui que ce soit. La se-
conde, c’est qu’ils sont dénués d’intelligence, bien

qu’ils puissent faire preuve d’un instinct féroce.
Enfin, les animaciers sont attirés par la magie, dont
ils semblent se repaitre. Les piéger peut s’avérer dif-
ficile, mais c’est souvent la seule solution pour se
débarrasser de ces redoutables créatures.

En cherchant parmi les rapports et en se fiant
aux on-dits, on peut recenser a ce jour trois espéces
d’animaciers :les serpents de rouages, les déchique-
teurs et les monstres de chaines. Cependant, rien
ne garantit qu’il n’existe pas d’autres espéces, plus
évoluées, plus féroces ou plus massives !

Les animaciers
en tant que PN]J

Les animaciers peuvent apparaitre partout ot la
concentration d’énergie magique a atteint un seuil
critique et ou des organes mécaniques fagonnés
par ’homme — en particulier des rouages ou des
chaines — sont présents en nombre. Ils attaquent
a vue tout ce qui porte la moindre trace de magie.

Type de PN]J : spécial, la plupart du temps. Les
rares apparitions d’animaciers recensées font tou-
jours état d 'un seul de ces monstres. Toutefois, cer-
taines histoires parlent de véritables “familles” vi-
vant dans les décharges mékamagiques.

SERPENT DE ROUAGES

Les serpents de rouages sont les plus grands et
les plus primitifs des animaciers. Ils ressemblent
a de grands serpents de cinq metres de long, leur
corps étant exclusivement composé de rouages, a
I’exception de leurs puissantes machoires en dents
de scie. Ces créatures exploitent leurs pouvoirs an-
timagiques presque inconsciemment et semblent
incapables de les contréler réellement. Ils compen-
sent ce manque de maitrise par un corps sinueux et
puissant qui les rend redoutables en mélée.

Serpent de rouages (Grande Créature artifi-
cielle Marchante — 107 PX) : For 15, Dex 14, Con
15, Int 2, Sag 11, Cha 6 ; Tai G (1x3, Allonge 1) ;
Vit 4 cases au sol ; Init VI ; Att III; Déf IV ; JS1I ;
Santé V; Comp I1; CS : Athlétisme III, Camouflage
I11, Détection I1I ; Options : consommation magique?,
défense magique VI, défense naturelle, réduction des
dégdts S, sans peur II, sort naturel (Champ d’anti-
magie I, Dissipation de la magie 1I), talon d’Achille
(serricacier), vision dans le noir IT
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Attaques : Morsure I (dég 1d1042 létaux ; crit
18-20), Piétinement I (dég 1d12+21étaux ; crit 20)
Trésor: 2T

DECHIQUETEUR

Les déchiqueteurs ressemblent a un tas de chaines
animés de leur propre énergie et ayant pris corps a
I’intérieur d’une armure de métal. Ils se servent de
leurs nombreux appendices pour griffer, enchevé-
trer etligoter leurs victimes avant de les déchiqueter
grace aux nombreux crochets qui les achevent. Ce
sont de redoutables prédateurs qui exploitent leurs
pouvoirs antimagiques avec un certain instinct et
qui peuvent s’occuper sans peine de tout un groupe
d’ennemis, grace a leurs nombreuses chaines.

Déchiqueteur (Créature artificielle Moyenne
Marchante — 129 PX) : For 15, Dex 17, Con 15,
Int2,Sag 11, Cha 6; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6
cases au sol ; Init IX ; Att III ; Déf IV ; JSII ; Santé
IV ; Comp II; CS : Acrobaties III, Athlétisme I11,
Détection III ; Options : consommation magique,
défense magique VI, lutteur, réduction des dégits 7,
sans peur I1, sort naturel (Champ d’antimagie I, Dis-
sipation de la magie I1), talon d’Achille (serricacier),
vision dans le noir IT

Attaques : Chaines I x 4 (dég 1d8+2 létaux ;
crit 20 ; allonge +1, étreinte), Constriction I (dég
1d10+2 létaux ; crit — ; avantage de lutte)

Trésor: 2T

MONSTRE DE CHAINES

Les monstres de chaines ont une forme vague-
ment humanoide, bien qu’ils se déplacent toujours
a quatre pattes et ne soient en réalité constitués de
chaines, de fils de fer et d’autres composants mé-
talliques. Ils sont sans aucun doute la forme la plus
évoluée des animaciers, disposant de pouvoirs an-
timagiques encore supérieurs a ceux des autres es-
péces et faisant preuve d’un sens tactique hors du
commun. De fait, ils sont difficiles a piéger et peu-
vent eux-méme tendre de savantes embiuiches.

Monstre de chaines (Petite Créature artifi-
cielle Marchante — 147 PX) : For 16, Dex 15,
Con 16, Int 2, Sag 15, Cha 6 ; Tai P (1x1, Allonge
1) ; Vit 8 cases au sol ; Init X ; Ate III ; Déf IV JS
V ; Santé I1I ; Comp II ; CS : Acrobaties 111, Athlé-
tisme I1I, Camouflage I1I, Détection III ; Options :
consommation magique', défense magique VII, don

(Réflexes surbumains, Volonté de fer), réduction des
dégdts 10, renvoi des sorts, sans peur II, sort naturel
(Champ d’antimagie II, Dissipation de la magie I11),
talon d’Achille (serricacier), vision dans le noir I, vi-
vacité critique
Attaques: Morsure I (dég 1d6+31étaux ; crit 18-20)
Trésor: 2T

ARACHNHOTE

De loin, un arachnhote pourrait aisément passer
pour un mort-vivant particulierement hideux et
maladroit. Mais en réalité, il n’est qu’une coquille
vide, une carcasse humanoide sans vie, animée par
la seule force d’une nuée d’araignées al’esprit éton-
namment évolué.

Dénué d’organes, immunisé a la douleur et tou-
jours affamé,’arachnhéte est un redoutable adver-
saire. Il n’a pas de réel but ou objectif autre que de
survivre et de se nourrir. Il ne fait pas preuve d’une
force bien remarquable, mais les araignées qui le
composent peuvent attaquer de concert en une my-
riade de morsures empoisonnées.

Un arachnhote est animé par ’esprit d’une arai-
gnée-mere, qui occupe en quelque sorte la place du
cceur de la créature. Ils n’est donc pas totalement
immunisé contre un coup bien placé, car une fois
I’araignée-meére occise, la nuée se désagrege. Les
araignées se dispersent alors en piquant une der-
niére fois les imprudents sur leur passage.

En dehors de leur lenteur et de leur manque de
coordination, les arachnhétes ont une grande fai-
blesse : le feu. La peau parcheminée et asséchée de
I’hote brile comme du papier et les petites arai-
gnées qui le composent ne résistent pas longtemps
adesflammes dévorantes. C’est heureux, car a part
¢a, les armes ne leur font que peu d’effet.

L’arachnhoéte
en tant que PN]J

Les arachnhotes sont la conséquence d’une co-
lonie d’araignées ayant pris le cadavre d’un huma-
noide pour demeure et ayant développé une sorte
d’intelligence de ruche. On peutles trouver partout
ou fourmillent les araignées, autant dire partout
dans les Royaumes d’Acier.

Type de PNJ : spécial, la plupart du temps. Nul
n’a jamais été témoin de plus d’un arachnhéte au
méme endroit au méme moment.
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Arachnhote (Créature artificielle Animale
Moyenne Marchante — 89 PX) : For 10, Dex 10,
Con 11, Int 6, Sag 10, Cha 6 ; Tai M (1x1, Allonge
1); Vit6casesausol; Init IT; Att VIII; DéfV;JSII;
Santé VII ; Comp — ; CS : Athlétisme III, Détection
I, Discrétion I ; Options : aptitude de classe (Explo-
rateur : esquive instinctive I1 ), manceuvre (empoison-
neur), putréfaction morbide (létaux), réduction des
dégits 7, résilience aux dégdts (arcs, poudre, projec-
tiles, tranchants), talon d’Achille (few), vision aveugle

Armes/Attaques : Coup I x2 (dég 1d6 létaux ; crit
20), Nuée d’araignées venimeuses (attaque de dé-
gats I : cone de 2 cases ; 1d6 létaux par 2 NO, Ré-
flexes DD 15 demi-dégats ; venimeuse (poison affai-
blissant, foudroyant))

Trésor: 2L

ARAIGNEE DES
CRYPTES

Les araignées des cryptes ne sont pas des préda-
teurs assoiffés de sang. A vrai dire, elle n’embétent
pas grand monde du moment qu’on ne vient pas
les perturber. Voyez-vous, elles se nourrissent des
morts dont elles dissolvent et sucent la moelle, mais
n’ont aucun appétit pour les vivants.

Ces araignées géantes, aussi longues qu’un
homme est grand et moitié aussi hautes, tirent leur
nom de leur habitude d’infester les tombeaux et
autres lieux ol les morts sont supposés dormir en
paix. Elles se nourrissent tres lentement, pouvant
tenir des mois avec lamoelle dun seul os, aussi peu-
vent-elles occuper un méme ossuaire pendant des
années. D’aucuns prétendent méme qu’elles absor-
bent le savoir de ceux qu’elles dégustent, mais ces
allégations n’ont jamais été prouvées.

Les araignées des cryptes se développent en vé-
ritables colonies, envahissant les souterrains, re-
couvrant chaque mur de toiles gluantes et ruinant
parfois ainsi des trésors archéologiques. Elles ne
sont pas agressives par nature, mais défendent fa-
rouchement leur territoire si elles sont menacées,
ce qui inclut ’irruption d’aventuriers au milieu de
leur nid & nourriture.

Leur corps est légerement translucide, laissant
apparaitre leurs organes a travers la peau, et leurs
puissantes mandibules peuvent briser les os. Lacide
dont elles se servent pour dissoudre la moelle peut

aussi servir de fagon offensive. Mais a part ¢a, ces
créatures ne présentent pas de grand danger... a
moins qu’elles ne vous submergent.

L’araignée des cryptes
en tant que PN]J

On peut trouver des araignées des cryptes dans
tous les souterrains ot reposent des cadavres. Elles
craignent la présence de ’homme mais se défen-
dent sileurs petits ou leur réserve de nourriture est
menacée.

Type de PNJ : courant ou spécial. Une colonie
d’araignée des cryptes sera composée de trés nom-
breux spécimens en tant que PN]J courants. Mais
une araignée ancienne ou une dévoreuse solitaire
fera un tres bon PNJ spécial.

Araignée des cryptes (Animal Moyen Mar-
chant — 52 PX) : For 12, Dex 14, Con 11, Int 1,
Sag 10, Cha 3 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases
au sol ; Init V; Att I ; Déf I1; JS V ; Santé III ;
Comp — ; CS: Acrobaties V, Athlétisme VI, Détection
II, Discrétion II ; Options : grand grimpeur I, vision
dans le noir I1

Attaques : Morsure I (1d8+1 létaux ; crit 18-20),
Jetacide (attaque de dégéts I : ligne de 4 cases, 1d4
acide par 2NO ; crit 20)

Trésor: 1T

ARGUS

Les argus sont des chiens a deux tétes, au pelage
noir et al’odorat féroce. Répandus dans le nord de
I’Immoren occidentale, ils sont a la fois redoutés en
tant que meutes sauvages et recherchés pour faire
des chiens de chasse et de garde. Leurs deux tétesles
rendent a la fois deux fois plus dangereux en mélée
et plus attentifs qu'un chien normal.

On dit que ’origine des argus remonte a I’occu-
pation Orgoth. A cette époque, un mage noir du
nom de Chergaze tenta de créer diverses especes
animales hybrides pour combattre aux cétés del’ar-
mée orgoth. Les argus, plus redoutables on I’a dit
que les chiens normausx, sortirent parait-il de ses
immondes ateliers. Toutefois, méme apres la fuite
de 'oppresseur orgoth, les créations de Chergaze
ont survécu et sont retournées a I’état sauvage.
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Contrairement a ce que pourraient laisser croire
leurs origines ou leur apparence, les argus ne sont
pas des créatures sanguinaires. Leurs poils noirs et
ras, leurs méchoires garnies de crocs effilés et leurs
yeux de prédateur les font certes paraitre farouches,
mais comme n’importe quel chien sauvage, ils peu-
vent étre dressés et faire de fidéles compagnons.

Les soldats khadoréens ont depuislongtemps pris
en affection ces chiens qui ne dorment jamais des
deux tétes et s’averent de redoutables pisteurs. De
nombreuses compagnies ont des maitres-chiens
qui les entrainent a vivre et mourir aux cotés des
hommes, etla Ligue des Soldats Francs Khadoréens
améme pris]’image d’un argus pour embléme.

Toutefois, les argus sauvages demeurent de re-
doutables prédateurs, attaquant en meute et ne fai-
sant pas de quartier. Vu qu’ils sont tres recherchés
par les hommes, ils se montrent particulierement
méfiants et féroces a leur approche. Les portées
d’argus peuvent se vendre plusieurs centaines de
sabots (les pieces d’argent du Khador), ce qui fait
que les chasseurs sont nombreux... et les accidents
de chasse non moins rares.

L’argus en tant que PN]J

Un argus peut constituer un adversaire redou-
table, que ce soit pour épauler une force ennemie
ou au sein d’une meute de chiens sauvages. Il peut
également faire un excellent compagnon, s’il est
dressé a cet effet.

Type de PNJ : courant ou spécial. Une meute
d’argus ou les bétes de maitres-chiens seront sans
doute des PNJ courants, mais un chef de meute ou
le compagnon animal d’un personnage joueur sera
de toute évidence un PN]J spécial.

Argus (Animal Moyen Marchant — 73 PX) :
For 12, Dex 12, Con 12, Int 3, Sag 14, Cha 10 ; Tai
M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases au sol ; Init IV ; Att
IV ; DEfII1; JS VI; Santé IV ; Comp — ; CS : Ath-
létisme I1I, Camouflage I11, Détection 111, Survie I11 ;
Options : sens aiguisé (odorat), sommeil léger, vision
dans le noir IT

Attaques : Morsure ITI x 2 (dég 2d8+1 létaux ; crit
17-20 ; étreinte), Aboiement strident (attaque pa-
ralysanteI: cone de 6 m, Volonté DD 10 ou paralysé
pendant 1d6 rounds)

Trésor: 1T

BETE PERVERTIE

Il'y a bienlongtemps, un sinistre culte du Ver Dé-
voreur des steppes septentrionales du Khador mit
au point un rituel impie pour créer des hommes-
bétes. Une victime était ainsi corrompue et trans-
formée en une sorte de loup-garou, maudite par la
puissance du Ver et inextricablement liée au ballet
chaotique des trois lunes de Caén.

Des siecles plus tard, ce rituel est probablement
perdu, mais ces créatures, connues sous le nom de
bétes perverties, n’ont en rien disparu. Elles ont di
trouver un moyen de se reproduire, car de nos jours,
elles hantent tous les Royaumes d’Acier.

La raison en est simple. La plupart du temps, une
béte pervertie garde I’apparence qu’elle avait avant
sa transformation. La majorité d’entre elles sont
donc des humains tout a fait normaux, conscients
de leur nature, mais indétectables par qui que ce
soit. Sous leur forme bestiale, en revanche, c’est
une autre histoire.

Apparemment, les bétes perverties se transfor-
ment parfois sous le coup d’une émotion forte ou
de la douleur, et parfois totalement sans prévenir.
Toutefois, dans ces derniers cas, la transformation
a souvent lieu la nuit, alors que I’alignement des
lunes, Artis, Calder et Laris, est favorable.

Car les lunes ont un effet pervers et notable sur
ces créatures, qui semblent vivre leur transforma-
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tion comme une sorte d’extase irrépressible, une
drogue. Elles affectent leur apparence et leurs apti-
tudes, leur donnant force, vigueur, rapidité et ins-
tinct par-delala normale surnaturelle qui estla leur.

Une béte pervertie, une fois transformée, res-
semble a un loup anthropoide énorme, bien plus
grand que sa forme d’origine. Mais la marque du
chaos est également trés présente et se manifeste
sur son corps par de nombreuses protubérances os-
seuses qui jaillissent de partout, lui procurant parla
méme une certaine protection.

En plus de ces étranges “dons”, les bétes perver-
ties semblent exercer une sorte de contréle malsain
sur leur métabolisme, qu’elles peuvent modeler de
fagon a s’adapter aleurs besoins sur1’instant. Elles
peuvent ainsi multiplier leur force, accélérer leurs
déplacements ou multiplier les excroissances qui
protegent leur cuir.

Les bétes perverties ne sont toutefois pas privées
deleurs capacités de raisonnement. Loin dela, elles
conservent toute leur intelligence et ont conscience
deleurs actes. Elles sont juste dévorées par une soif
desangirrépressible et ce sentiment d’extase qui les
étreint lorsque la transformation prend effet. Elles
sont tout simplement I’incarnation du chaos.

La béte pervertie
en tant que PNJ

Une béte pervertie peut surgir n’importe quand,
n’importe oll. Grace aleur allure normale la plupart
du temps, elles peuvent circuler librement a travers
les Royaumes d’Acier et se laisser aller a leur soif de
sang lorsqu’on les attend le moins. Elles se lancent
alors dans un carnage qui peut durer plusieurs jours.

Type de PNJ : spécial. Les bétes perverties vivent
et chassent seules, sauf lorsquelles ont trouvé un
partenaire pour se reproduire. Dans tous les cas, ce
sontdes PN]J spéciaux particuli¢erement dangereux.

Béte pervertie (Grande Horreur Marchante —
155 PX plus influence lunaire) : For 20, Dex 12,
Con 16, Int 10, Sag 6, Cha 8 ; Tai G (2x2, Allonge
2); Vit 8 cases au sol ; Init I ; Att IV ; Déf IV ; JS
VI; Santé V; Comp IV ; CS : Acrobaties VII, Athlé-
tisme V ; Options : contréle de flux V*, don (Attaque
en puissance), grand coureur I, influence lunairet,
métamorphe I, réduction des dégdts 3, régénération
9, robuste I, sans peur I, sens aiguisé (odorat), vision
dans le noir I

Attaques : Griffes II x2 (1d8+5 létaux ; crit 19-20),
Morsure IT(1d10+5 létaux ; crit 17-20), Hurlement
du chaos (attaque secouante II : aura de 10 cases,
Volonté DD 15 ou secoué)

Trésor: 1L

* Ce pouvoir permet uniquement a la béte pervertie de re-
prendre sa forme d’origine, souvent humaine.

BCCUF RAEVHAN

Le beeuf raevhan ressemble a un énorme taureau,
mais infiniment plus dangereux. Ce bovidé mas-
sif, haut comme deux hommes au garrot, impres-
sionne encore davantage par ses immenses cornes
recourbées.

Bien qu’ils soient paisibles en temps normal, les
beeufs raevhans sont excessivement territoriaux
et attaquent sauvagement ceux qui marchent sur
leurs plates-bandes. Ils font alors preuve d’une cer-
taine discrétion, traquant silencieusement 'intrus
jusqu’a ce qu’ils soit trop prés pour avoir une chance
d’échapper aleur charge.

Une fois le combat démarré, le beeuf raevhan
abandonne toute subtilité et charge avec férocité.
Il n’hésite pas davantage a poursuivre les intrus bien
au-dela de son propre territoire.

Le beeuf raevhan est une créature solitaire, qui ne
quitte son antre que pendant la courte période de
reproduction. Certaines tribus sauvages du Khador
chassent les beeufs dans les grandes plaines, mais
c’est un art primitif qui se perd.

Le boeuf raevhan
en tant que PN]J

Les beeufs raevhans établissent leur territoire
dans les plaines, et sont surtout présents au Kha-
dor. Ils ne sont pas agressifs a moins qu’ils soient
dérangés, ce qui peut arriver tres facilement.

Type de PN]J : spécial, la plupart du temps. Sauf
pendant la saison des amours, le beeuf raevhan vit
seul et fait un bon PNJ spécial.

Bceeufraevhan (Trés Grand Animal Marchant
— 121 PX) : For 18, Dex 11, Con 17, Int 2, Sag
10, Cha 4 ; Tai TG (3%5, Allonge 2) ; Vit 10 cases
en vol ; Init III ; Att V ; DéfII ; JS VII ; Santé VI ;
Comp — ; CS : Camouflage VI, Détection I ; Op-
tions : berserker, caméléon (plaines), don (Attaque
en puissance), grand coureur, réduction des dégits 2,
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robuste I1, sens aiguisé (odorat), vision dans le noir I
Attaques : Cornes II (1d10+4 létaux ; crit 18-20;

hémorragique), Sabot II x2 (1d10+41étaux ; crit 19-

20), Piétinement I (1d12+4 létaux ; crit 19-20)
Trésor: 3T

BROYEUR

Les broyeurs comptent parmiles plus féroces pré-
dateurs aquatiques qui existent. IIs hantent les lits
de presque tous les fleuves et importantes riviéres
des Royaumes d’Acier, pourvu que le fond soit suf-
fisant. On prétend méme qu’ils se cacheraient dans
certains grands lacs, mais il est certain qu’ils évitent
I’eau salée.

Farouchement territoriaux, les broyeurs ont tous
un repere aquatique dont ils ne s’éloignent jamais
longtemps a part pendant la saison des amours. Ils
passent semble-t-illeur journée a dormir oua dévo-
rer de petits poissons, sans embéter personne. Mais
sile silence de la riviere vient a étre perturbé...

Les broyeurs sont excessivement sensibles au son.
A la fois un atout et une faiblesse, cette sensibilité
fait que le bruit du moindre rafiot est susceptible de
les irriter. Des enfants qui jouent au bord de I’eau 2
Aussi. Une embarcation a rames ? Encore plus. Un
bateau a aubes motorisées ? N’en parlons pas.

Une fois agacé, le broyeur ne se calme pas avant
d’avoir fait taire le fameux bruit. Il charge bruta-
lement, avec son corps long de plus d’une dizaine
de metres, hérissé d’épines tranchantes et lon-
gues comme des épées. Il mord volontiers dans les
coques des embarcations, emportant des morceaux
entiers dans les larges machoires hérissées de dents
démesurées, méme pour un monstre de sa taille.

Rares sont les navires qui survivent a pareil trai-
tement, mais ceux qui parviennent a faire fuir un
broyeur, notamment en usant de sons stridents,
ne seront pas embété par celui-ci. Quant aux équi-
pages qui parviennenta tuer pareille béte, ils auront
I’occasion de revendre a bon prix ses épines dor-
sales aux fabricants d’armes ou sur le marché noir.

Le broyeur en tant que PN]J

Les broyeurs infestent les eaux douces ot ils dis-
posent de suffisamment d’espace pour leur formi-
dable corpulence. Ils n’attaquent que s’ils sont pro-
voqués, mais il est vrai qu’il leur suffit de peu de
choses. Lalégende parle d’un lac reproducteur, en

amont de la Riviere Noire, ot les broyeurs viennent
se reproduire une fois ’an.

Type de PN]J : spécial, la plupart du temps. Les
broyeurs vivent seuls, a part pendant la saison des
amours ou ils se réunissent tous au méme endroit.
A cette exception prés, un broyeur sera donc plutét
un PNJ spécial.

Broyeur (Gigantesque Animal Nageant— 116
PX) : For 18, Dex 13, Con 13, Int 5, Sag 10, Cha 9 ;
Tai Gig (3x12, Allonge 2) ; Vit 12 cases a la nage ;
Init V5 Att IX ; Déf IV ; JS IX ; Santé VIII ; Comp
— ;3 CS : Athlétisme VII, Détection VII, Discrétion
II, Survie I ; Options : caméléon I (aquatique), don
(Attaque en puissance, Maitrise de la charge I I1, II1),
prudent I, réduction des dégdts 3, robuste I11, sens ai-
guisé (odorat, ouie, vue), talon d’Achille (dégéts as-
sourdissants, son), vision aveugle

Armes/Attaques : Morsure III (dég 2d12+4 1¢-
taux ; crit 17-20), Queue I (dég 1d12+4 létaux ; crit
20; allonge +1)

Trésor: 2T

CEPHALYX

Les céphalyx sont, aux yeux de beaucoup, les pires
horreurs qu’ait engendré la création. Ces ignobles
esclavagistes sont parfois appelés les “violeurs
d’esprit” et c’est sans doute la description qui leur
convient le mieux. Avec leurs pouvoirs psychiques,
ils sont capables de réduire a néant la personnali-
té d’autruli, et avec leurs expériences chirurgicales
malsaines, ils peuvent transformer leurs esclaves en
robustes gardes du corps dénué de volonté.

Les motivations des céphalyx restent inconnues
des mortels, et c’est peut-étre mieux ainsi. Ces créa-
tures maigrelettes, capables de léviter et dissimu-
lantleur corps sous de longues capes noires, ne sont
pas de notre monde. Elles semblent n’avoir pour
objectif que de progresser aux dépens des autres
races, qu’elles asservissent sans le moindre remord.

De longs appendices faisant penser a des pattes
d’araignée jaillissent de leur corps humanoide et se
terminent par des lames tranchantes. Ils s’en ser-
vent pour se défendre, mais surtout pour réaliser
leurs immondes expériences chirurgicales. Grace a
une combinaison de leurs pouvoirs mentaux et de
leur savoir anatomique, ils créent des serviteurs.

Un serviteur est un humanoide dont on a violé
I’esprit et le corps. Dénués de volonté, drogués et
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physiquement déformés par les expériences des
céphalyx, les serviteurs n’ont pour objectif que de
servir leurs maitres, auxquels ils obéissent aveuglé-
ment. On les reconnait a leurs muscles anormale-
ment développés, aux nombreux inserts de métal
et autres vis qui dépassent de leur peau, et au lourd
casque de fer qui leur recouvre le crane.

Les céphalyx ont peu de faiblesses, malgré leur
propre manque de robustesse. Ils se protegent in-
telligemment grace aleurs serviteurs et font preuve
d’un sens tactique remarquable. Le seul défaut vient
peut-étre du casque qui leur permet de contréler
leurs esclaves. Bien que celui-ci soit vissé dans les
os du serviteur, il peut étre arraché pour oter tout
contrdle aux céphalyx.

Le céphalyx en tant que PN]

Les céphalyx vivent dans des grottes ot ils condui-
sentleurs expériences. Des enlévements dansles en-
virons sont souvent un indice deleur présence, eton
peut en trouver partout en Immoren occidentale.

Type de PN]J : courant ou spécial. Un céphalyx
représente en soi une menace suffisante pour étre
un PNJ spécial, mais un groupe de ces créatures sera
mieux rendu sous la forme de PNJ courants.

Céphalyx (Humanoide Moyen Marchant/Vo-
lant — 126 PX) : For 10, Dex 13, Con 10, Int 14,
Sag12,Cha13;TaiM (1x1, Allonge 1); Vit 6 cases
au sol, 2 cases en vol ; Init V; Att IV ; Déf1;JS X ;
Santé II ; Comp V ; CS : Détection VI, Détermina-
tion VI, Incantation VIII, Intimidation VI, Psycho-
logie VI ; Sorts : Armure de mage, Démence I, Im-
mobilisation de personne, Injonction I, Malédiction,
Muscles I, Rayon affaiblissant, Terreur II ; Options :
don (Volonté de fer), télépathie, vision dans le noir IT

Attaques : Lame prosthétique I x4 (1d8 létaux ;
crit 20 ; allonge +1, P4 8), Céphalomek (attaque
étourdissante II : rayon de 8 cases, Volonté DD 15
ou étourdi pour 2d6 rounds)

Equipement : armure intermédiaire de cuir (RD 2,
Résistfeus; MD —1; MAJ +0; Vit —1; Déguis —4)

Trésor: 3L

SERVITEUR (+25 PX)

Les serviteurs créés par les céphalyx exploitent
I’archétype suivant et demeurent sousles ordres ab-
solus de leurs maitres tant qu’on ne leur retire par
leur casque (nécessite une réussite critique sur un

jet de Lutte et 'utilisation d’un avantage de lutte).
Le procédé risque toutefois de tuer le serviteur.

Avantage : La Santé et la Défense du serviteur
augmentent de II, sa Force et sa Constitution de +4.
Son Intelligence et sa Sagesse baissent de —4 et son
Charisme de -8 (s’il tombe a moins de 1, il meurt).
Il obtient la compétence Détection a IV, sans peur
I1,1a vision dans le noir I et une réduction des dégdts
1. Enfin, il acquiert une attaque de Coup I et une
Lame prosthétique I (voir ci-dessus).

icopyright'2007 PrivateerPre
o =

-

CHAIR ET CUIR

Chair et Cuir sont une de ces légendes ayant un
triste pied dans la réalité. Ces entités sont deux
esprits malins qui hantent toutes les régions des
Royaumes d’Acier depuis une éternité, tourmen-
tant et assassinant les mortels, semble-t-il pour le
plaisir. Ils se présentent de loin sous une forme hu-
maine anormalement musclée, arborant un rictus
trop large et des dents trop pointues. Mais surtout
leur peau est recouverte de tatouages vrillés et vi-
vants, qui se tordent comme des serpents.

Alors commence réellement le cauchemar. Cuir
se détache de Chair, révélant deux erreurs de la na-
ture. Chair n’est qu’un tas de muscles écorchés, aux
yeux exorbités et aux dents trop visibles. Cuir, pour
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sa part, estun lambeau de peauavide d 'un nouveau
corps a posséder. Le duo se lance alors générale-
ment a I’attaque et le massacre commence.

La simple apparition de ces deux horreurs suffit
généralement a provoquer la terreur de leurs proies.
Chair frappe ensuite avec une force peu commune,
ignorant les coups qu’il regoit en retour. Cuir tente
d’envelopper un nouveau corps, de préférence so-
lide et al’esprit faible. Il le soumet alors totalement
a sa volonté et continue le carnage. Lorsqu’il en a
I’opportunité, Chair disloque sa machoire déme-
surément et avale une proie entiére, fut-elle de la
méme taille que lui. Cuir écrase alors le corps qu’il
enveloppe et le duo disparait dans la nuit.

Les témoignages de leurs tristes exploits remon-
tent a la nuit des temps, mais on dit que Chair et
Cuir auraient déja été tués a plusieurs reprises. La
légende veut que ces créatures soientimmortelles et
se recomposent exactement un an et un jour apres
leur mort. L’ histoire parle aussi d’un troisieme es-
prit, Os, une sorte de squelette ambulant sans qui
Chair et Cuir ne seraient pas complets. Mais nul ne
sait s’il existe ni o1 il se trouve...

Les seules faiblesses connues de ces créatures sont
le feu et I’énergie divine, qui semblent leur causer
une douleur extréme.

Chair et cuir en tant que PN]J

Chair et Cuir ne sont pas des adversaires comme
les autres. Ce sont des étres uniques, profondément
maléfiques, éternels et hors de portée des mortels.
Ils ne sont certes pas invincibles, mais peuvent
constituer une terrible menace sur le long terme.

Type de PN]J : spécial.

Chair (Fée Moyenne Marchante — 114 PX) :
For 14, Dex 10, Con 13,Int 11, Sag 12, Cha 11 ; Tai
M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases au sol ; Init IT ; Att
II1; DEfII1; JS V5 Santé III ; Comp IV 5 CS : Acro-
baties VIII, Athlétisme V, Camouflage V; Détection V,
Intimidation V ; Options : défense magique II, don
(Attaque en puissance, Maitrise des compétences (ath-
léte) I 11, I11), régénération S, sans peur I1, sens aiguisé
(odorat), sournois, talon d ’Achille (dégdts divins, feu),
terrifiant, trou sans fond*, vision dans le noir IT

Armes/Attaques : Morsure I (dég 1d8+2 létaux ;
crit 18-20), Coup I x2 (dég 1d6+2 létaux ; crit 20 ;
étreinte), Engloutissement I (dég 1d10+2 acide ; crit
— ; avantage de lutte)

Trésor: —

Cuir (Fée Moyenne Marchante — 114 PX) :
For 12, Dex 12, Con 12, Int 12, Sag 12, Cha 11 ; Tai
M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases au sol ; Init IV ; Att
IT; Dé£11;JS VII; Santé I1; Comp V5 CS : Acroba-
ties IX, Athlétisme VI, Camouflage VI, Intimidation
VI ; Options : défense magique II, don (Maitrise des
compétences (athléte) 1, I, I11), lutteur, régénération
S, sans peur 11, sens aiguisé (odorat), sort naturel (In-

jonctionIX3), sournois, talon d’Achille (dégéts divins,
feu), terrifiant, trou sans fond", vision dans le noir I

Armes/Attaques : Morsure I (dég 1d8+1 létaux ;
crit 18-20 ; étreinte), Engloutissement III (dég
2d10+1 létaux ; crit — ; avantage de lutte)

Trésor : —

CHASSEUR DE TETES

Les chasseurs de tétes sont généralement considé-
réscomme une légende plutdt que comme une réelle
menace. Pourtant, leurs légendaires « chasses san-
glantes » sont bien réelles. Malheureusement, ce
qui l'ont constaté ne sont bien souvent plus 1a pour
en parler. Les chasseurs de tétes sont d’étranges
créatures venues d’ailleurs, qui ne font des incur-
sions dans les Royaumes d’Acier que pour chasser
un gibier, de préférence humain.

L'origine de ces chasses rituelles est inconnue,
mais les chasseurs semblent leur accorder une
grande importance, au point de préférer mourir que
d’échouer. Cela ne signifie pas pour autant qu'un
chasseur de tétes refusera de battre en retraite,
mais il n’abandonne jamais sa tache. Avec leurs
pouvoirs surnaturels et magiques, les chasseurs ont
les moyens de traquer leur proie depuis fort loin et
pendant aussi longtemps que nécessaire. Une fois
qu’ils l'ontlocalisée, c’est alors ’heure de la curée.

Les chasseurs de tétes ressemblent a de grands
humanoides musclés et au crane chauve. Leur peau
estbleu clair, constellée de taches blanches. Ils por-
tent généralement une armure légere qui ne les en-
combre pas et des armes magiques fondues dans un
métal noir et inconnu.

Entre leur stature athlétique, leur formidable ins-
tinct, leurs pouvoirs magiques et leur équipement
étonnamment évolué, les chasseurs de tétes sont ef-
fectivement des adversaires mortels. De plus, on dit
qu’ils acquiérent toujours plus de pouvoir a mesure
qu’ils éliminent leurs proies et réalisent des totems
rituels a partir de leur téte.
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Un méme chasseur de tétes gagne ainsi en puis-
sance & mesure que sa chasse, minutieusement pré-
parée al’'avance, progresse vers son objectif ultime.
Cedernier est souvent un adversaire puissant, voire
trop pour un méme chasseur, mais c’est1a tout 'in-
térét. Un chasseur de tétes réussissant cet ultime
devient alors une légende aux yeux de son peuple.

Le chasseur de tétes
en tant que PN]J

Leslégendes divergent quantal’origine des chas-
seurs de tétes, mais on suppose qu’ils habitent un
lointain continent. Les seuls représentants de leur
race connus sont ces chasseurs qui apparaissent sans
prévenir, seuls ou en groupe, et se lancent dans leur
sanglante chasse pendant des jours oudes semaines.

Type de PNJ : souvent spécial, parfois courant.
La plupart des chasseurs de tétes sont des PNJ spé-
ciaux expérimentés et préferent chasser seuls. Tou-
tefois, les plus jeunes sont des PNJ courants qui sont
souvent envoyés en groupe a leur premiére chasse.

Chasseur de tétes (Grand Humanoide Mar-
chant — 124 PX) : For 14, Dex 14, Con 14, Int
13, Sag 14, Cha 12 ; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 8
cases au sol ; Init VI ; Att V ; DéfIII; JS VI ; Santé
IV ; Comp VII; CS: Athlétisme IX, Incantation VIII,
Survie VIII ; Sorts : Arme magique II, Charme-per-
sonne III, Coup au but, Héroisme II, Immobilisation
depersonne, Localisation, Orientation, Rapidité; Op-
tions : aptitude de classe (Pourfendeur de monstres*:
ala trace, la fin est proche I1), défense monstrueuse I,
don (Incantation silencieuse, Maitrise de | 'embuscade
L IL, I11), ennemis jurés (Humanoides), robuste I, sans
peur L, sort naturel (Détection de la magie, Lecture
de la magie, Ténébres I1), terrifiant, totem macabre?,
vision dans le noir IT

Attaques : Griffes I (1d8+2 létaux ; crit 20), cou-
tille acérée de qualité (1d10+3 létaux ; crit 19-20;
acérée +8, allonge +1 ; Essence : critiques suprémes),
katana perforant de qualité (1d12+41étaux ; crit 19-
20 ; cavalerie, PA 6 ; Charme : dégdts suprémes (ni-
veau égal au NO)), shurikens de qualité x10 (1d4+3
stress ; crit 19-20 ; portée 4 cases X 2 ; empoisonnés)

Equipement : armure d’écailles partielle avec ac-
cessoires légers (RD 4, Résist tranchant 2; MD -2 ;
MAJ -2 ; Vit -1 case ; Déguis —12 ; allégée, ajustée,
renforcée ; Charme : blessures suprémes ; Essence :
Défense supréme (niveau égal au NO))

Trésor:3M,2L,1G, 1T
*La description de cette classe d ’expert peut étre trouvée dans
le supplément Call to Arms: Monster Slayer.

DAMNE

Les damnés sont la terreur des elfes, leurs morts-
vivants, zombis, fantdmes et vampires a la fois. Ils
sont imprégnés de ’essence de la non-vie et du
mal et représentent tout ce que les elfes abhorrent.
Cherchant a échapper a la mort, ils ont accepté de
commettre des actes ignobles en échange de leur
éternelle non-vie. Pire encore, pour la préserver, ils
doivent continuer a prendre des vies régulierement
au cours de sombres rituels.

Un damné ressemble a un elfe décrépit et claire-
ment revenu d’entre les morts. En revanche, son
corps est plus rapide et robuste que de son vivant.
Il dispose également d’une puissante affinité avec
la magie et de pouvoirs nécrotiques dépassantl’en-
tendement. Les damnés sont des agents du mal,
guidés par des voix ténébreuses sur le chemin de la
dépravation. En tant que tels, ils ont au moins deux
faiblesses : I’énergie divine et les matériaux pure-
ment organiques, comme le bois oul’os, qui traver-
sent leurs défenses comme par enchantement.

En plus de leurs innombrables pouvoirs, les dam-
nés peuvent ranimer les elfes qu’ils ont assassinés
pour en faire des serviteurs morts-vivants connus
sous le nom de Sythyss. Ceux-1a ne présentent pas
de trace de décrépitude comme leur maitre, mais
ont tout de méme un teint pale et fatigué. Ils sont
les esclaves éternels du revenant qui les a créés, qui
s’en sert réguliérement pour espionner les vivants.

Le damnés en tant que PN]J

Les damnés sont essentiellement présents en Ios,
oula peur dela mort est un sujet d’actualité pour de
nombreux elfes, surtout les puissants. On peut tou-
tefois en trouver ailleurs en Immoren occidentale,
selon leurs envies de gibier.

Type de PN]J : spécial, la plupart du temps.
Chaque damné a une histoire qui lui est propore et
on n’en a jamais vu deux s’associer pour une quel-
conque affaire. Sans doute une question d’ego.

Damné (Mort-vivant Moyen Marchant — 155
PX) : For 16, Dex 14, Con 16, Int 14, Sag 12, Cha
13; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init
V; Att II1 ; DEfI1; JSIII ; Santé IV ; Comp VII;
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CS : Détection VIII, Discrétion VIII, Incantation X ;
Sorts : Charme IV, Déguisement, Dissipation de la
magie II, Doigt de mort, Immobilisation de personne,
Injonction I, Invisibilité, Malédiction, Quéte, Rapi-
dité ; Options : brillant I, défense magique III, don
(Incantation double, Instinct du guerrier, Réflexes su-
rhumains, Volonté de fer), immunité aux conditions
(pétrifié), immunité aux dégdts (électricité, froid),
réduction des dégdts 7, rejetons d outre-tombe, talon
d’Achille (armes organiques, dégits divins), vision
dans le noir IT

Armes/Attaques : Coup II (dég 1d6+3 froid ; crit
19-20), Contact d’outre-tombe (attaque affaiblis-
sante III : Vigueur DD 20 ou -1 Constitution ; az-
taque surnaturelle (Coup)), épée longue de qualité
(dég 1d12+4 1étaux ; crit 20), dague (dég 1d6+3 1¢-
taux ; crit 19-20 ; hémorragique, lancer)

Equipement : cotte de mailles elfique (cotte de
mailles intermédiaire avec accessoires lourds : RD
S, Résist tranchant 3 ; MD -2 ; MAJ -1; Vit -2;
Déguis —12 ; allégée, discreéte, elfique)

Trésor:3M, 1G

DECHIQUETEUR DE
BOISDEPINE

Les déchiqueteurs de Boisdépine comptent par-
mi les plus féroces et les plus dangereux des préda-
teurs des Royaumes d’Acier. Chasseurs a 'odoratin-
faillible et combattants acharnés, lorsqu’ils passent
a l'attaque, on dit qu’ils ne laissent qu’une bouillie
sanglante derricre eux.

Les déchiqueteurs sont de puissants quadru-
pedes hauts comme un homme, mais qui peuvent
aisément doubler de taille s’ils se tiennent sur leurs
membres postérieurs. Ils ont un cuir épais, dur
comme une carapace, et des griffes acérées capables
de creuser a travers la roche.

Apreés avoir repéré une proie, un déchiqueteur de
Boisdépine la prend généralement en chasse pen-
dant quelques temps, jusqu’a pouvoir se rapprocher
suffisamment prés. Il charge alors furieusement,
puis se dresse sur ses membres postérieurs afin
d’user de sa gueule et de ses deux pattes griffues.

Un déchiqueteur peut traquer une proie sur des
centaines de lieues sans se fatiguer. Le seul moyen
connu pour leur échapper consiste a se rouler en
boule : ils semblent perturbées face a ces petites
choses rondes et finissent parfois par se lasser.

Le déchiqueteur de Bois-
dépine en tant que PN]J

Les déchiqueteurs de Boisdépine hantent les fo-
réts des Royaumes d’Acier, partout entre les Ba-
lafreuses, au Khador, et le sinistre Boisdépine du
Cygnar. A moins d’étre provoqués, ils attaquent
uniquement pour se nourrir, mais force est d’ad-
mettre qu’ils ont un appétit sans fin.

Type de PNJ : spécial, sauf exception. A partlors
de rares périodes de migration, les déchiqueteurs vi-
vent et chassent en solitaire, ce qui les qualifie pour
en faire des PNJ spéciaux.

Déchiqueteur de Boisdépine (Grand Animal
Marchant — 99 PX) : For 22, Dex 12, Con 16, Int
2,Sag 14,Cha8; Tai G (2x3, Allonge 1) ; Vit 8 cases
au sol ; Init I ; Att V ; DéfIII ; JS VIII ; Santé VI;
Comp — ; CS : Athlétisme V, Détection III, Survie
IIT ; Options : attaque en charge, don (Attaque en
puissance), furie II, réduction des dégits 3, robuste I,
sens aiguisé (odorat), vision dans le noir I

Attaques : Morsure I (1d10+6 létaux ; crit 18-20),
Griffes III x2 (2d8+6 1étaux ; crit 19-20), Coup de
téte I (1d8+6 létaux ; crit 20)

Trésor: 1T

DESINCARNE

Les désincarnés sontles esprits de prétres damnés
qui ne veulent quitter ce monde, dans la crainte du
chatiment qui pourrait les attendre en Urcaén. Ils
s’attachent aleur enveloppe mortelle, qu’ils ne peu-
vent d’ailleurs quitter de plus de quelques metres,
furieux envers les dieux comme envers les vivants.
Ce sont des esprits sans repos consumés par la rage
et dévoyés par le mal.

On peut trouver des désincarnés partout ol un
prétre d’une divinité non maléfique a expiré. L’es-
prit se présente sous la forme d’une enveloppe in-
tangible de colere pure, comme un souffle de vent
aigre doté de griffes et d’un crane grimagant en
guise de visage. Ils ne peuvent étre affecté par les
armes et seulement par la magie la plus puissante.

Ce sont par conséquent des adversaires redou-
tables et inéluctables : méme détruit, méme ren-
voyé, un désincarné reviendra a la non-vie trés ra-
pidement, émanant de son cadavre aprées quelques
jours, quelques heures... Sa seule faiblesse réside
dans ce cadavre. S’il est détruit, vraiment totale-
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ment détruit, parle feu,’acide oul’eau bénite, alors
le désincarné pourra étre envoyé en Urcaén. C’est
le seul moyen connu a ce jour pour se débarrasser
pour de bon de ces morts-vivants.

Malgré tout, trouver le corps n’est pas forcément
chose facile, surtout si le désincarné a trépassé il y
a fort longtemps. L’atteindre est encore moins évi-
dent, car le désincarné fera bien entendu tout pour
le protéger. S’il ne peut blesser directement les vi-
vants, il dispose de tout un panel d’attaques surna-
turelles capables de les affecter, de les affaiblir, voire
d’absorber leur essence vitale.

Le désincarné
en tant que PNJ

Les désincarnés sont des esprits belliqueux, mais
ils sont toujours dotés d’une personnalité et tous
ne sont pas (que) assoiffés de sang. Il faut toutefois
s’attendre a beaucoup de malignité de leur part.

Type de PN]J : spécial, la plupart du temps. A
moins que toute une congrégation de prétre ait été
tuée dans les parages, le désincarné est susceptible
de hanter les lieux seul.

Désincarné (Esprit Mort-vivant Moyen Mar-
chant/Volant — 107 PX) : For 10, Dex 12, Con 10,
Int11,Sag13,Cha12;Tai M (1x1,Allonge 1); Vit
6 cases au sol, 6 cases en vol ; Init VII ; Att III ; Déf
I;JSIV ;Santé V; Comp II; CS : Détection V, In-
timidation V, Psychologie V'; Options : don (Volonté
de fer), éternel®, réduction des dégits S, sort naturel
(Animation des morts I1, Doigt de mort, Mise a mort,
Ténébres I1, Terreur 11), talon d’Achille (dégdts di-
vins), vision dans le noir IT

Attaques : Griffes II (dég 1d6 froid ; crit 19-20) ;
Absorption d’énergie (attaque absorbantla vie IT :
Vigueur DD 15 ou 1 létaux par NO etle désincarné
est soigné d’autant ; attaque surnaturelle (griffes))

Trésor:2G, 1M

*Le désincarné revient a la vie tant que son corps n’est pas to-
talement détruit ou purifié dans1’eau bénite. Il s’agit du corps
physique qu’il occupait encore de son vivant.

DIABLOTIN DES CAVES

Les diablotins des caves sont la terreur des au-
bergistes et taverniers. Ces créatures n’ont rien a
voir avec des diables, mais plutét avec des esprits
farceurs. Bien qu’elles ne soient généralement pas

malintentionnées, leurs farces etleur soif insatiable
peuvent causer du tort a bien des gens.

Plus alcooliques que le pire des pochards, les dia-
blotins des caves sont capables d engloutir plusieurs
tonneaux de biere et de vin en une seule nuit. Ils se
prélassentd’ailleurs généralement dans1’alcool lui-
méme, qu’ils sirotent jusqu’a épuisement, avant de
passer a une autre jarre ou tonneau.

Tandis qu’ils s’imbibent, les diablotins des caves
préparent leurs farces de la soirée. Leur cerveau
imbibé d’alcool est inexplicablement en mesure de
prendre I’ascendant sur celui des autres pochards
de la soirée et de lui en faire prendre le contréle !
De fait, les diablotins s’amusent ainsi 4 mettre les
gens dans des situations tantdt cocasses, mais aussi
parfois dangereuses.

Une fois découvert, un diablotin des caves a
toutes les chances d’étre de mauvaise humeur, sur-
tout s’il est en plein milieu d’une dégustation. Il
se servira alors de son haleine alcoolisée pour dis-
traire ses agresseurs, le temps de trouver un moyen
de s’enfuir. Une fissure oule jour d’une porte feront
’affaire : le diablotin se transforme alors en liquide
pour passer a travers.

Le diablotin des caves
en tant que PN]J

On peut trouver un diablotin dans n’importe
quelle cave, pourvu que le vin y soit bon ou la bi¢re
en abondance. Les diablotins des caves ont un ex-
cellent gotit en matiere d’alcools de tout type et re-
cherchent aussi bien la qualité que la quantité.

Type de PNJ : spécial. On ne trouve souvent
qu’un diablotin des caves par auberge, ces derniers
étant farouchement territoriaux et ne supportant
pas de partager leur établissement de résidence.

Diablotin des caves (Trés Petite Fée Mar-
chante — 68 PX) : For 10, Dex 13, Con 12, Int
11, Sag 10, Cha 11 ; Tai TP (1x1, Allonge 1) ; Vit
4 casesausol; Init V; Att I; DEfI1;JSV; Santé I ;
Comp V ; CS : Acrobaties VI, Discrétion VI, Pres-
tidigitation VI ; Options : don (Mobilité I), grand
nageur II, métamorphe I; sort naturel (Détection des
émotions, Injonction I x4), vision dans le noir I

Attaques : Morsure I (1d4 létaux ; crit 18-20),
Emanation de ’ivrogne (attaque étourdissante I :
sphére de 2 cases, Volonté DD 10 ou étourdi pour
1d6 rounds)
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Trésor: 1L
* L'unique forme que peut adopter le diablotin des caves est
celle d’une vase quasi-liquide.

Forme liquide (Minuscule Vase Marchante —
47PX) : For 10,Dex 10,Con 10, Int 11, Sag 10, Cha
11 ; Tai Min (1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases au sol ;
Init V; AteI; DEfI1;JSV; Santé I; Comp V; CS:
Acrobaties VI, Discrétion VI ; Options : don (Mobi-
litéI), grand nageur I, métamorphe I, talon d ’Achille
(électricité), vision dans le noir [

Attaques : —

DOLOMITE

Les dolomites sont de gigantesques créatures de
roche au comportement presque animal. Ils ne sont
par nature pas agressifs, mais peuvent se montrer
dangereux sans méme le vouloir, tant leur impo-
sante stature et leur force titanesque dépassent
leur intellect limité. Mesurant jusqu’a dix metres
de haut, les dolomites sont parmi les créatures les
plusimposantes — etles moins belliqueuses — qu’ait
porté Caén. Un dolomite ne se bat que pour se dé-
fendre. Et encore, il ne lui viendrait jamais a1’idée
de poursuivre un ennemi en fuite.

La seule chose susceptible d’attirer son envie et
son attention sont les objets magiques. Qu’ils soient
de nature mékamagique ou investis de magie pure,
les objets de pouvoir sont tres appréciés des dolo-
mites qui les dévorent pour une raison qui reste in-
connue. S’il sent la présence d’objets magiques a
proximité, un dolomite peut devenir furieux et fera
tout pour s’en emparer, quitte a déchiqueter le fou
qui refusera de le lui céder au passage.

En dehors de cette gourmandise inexpliquée, les
dolomites ont une autre faiblesse : ils sont mélo-
manes. Aussi surprenant que cela puisse paraitre,
les dolomites ont une oreille musicale affirmée.
Plus que la musique, ils aiment la bonne musique.
Un mauvais chanteur risque de les énerver, mais
qu’on vienne leur jouer une sérénade envoiitante
etils pourront rester captivés pendant des heures.

Le dolomite en tant que PN]J

Les dolomites habitent les montagnes et les aires
rocailleuses. On les trouve généralement dans des
lieux retirés, loin de toute civilisation. Ils n’atta-
quent jamais, a moins d’étre agressés ou de sentir
la présence d’objets magiques.

Type de PN]J : spécial, sauf cas tres exceptionnel.
A P’exception d’une fois tous les dix ans, pendant
la période de reproduction, les dolomites vivent et
meurent en solitaires.

Dolomite (Trés Grand Elémentaire Marchant
— 146 PX) : For 20, Dex 9, Con 19, Int 3, Sag 6, Cha
10 ; Tai TG (3%3, Allonge 3) ; Vit 6 cases au sol ;
Init I; Ate IIT; Déf V; JSIV ; Santé V; Comp — 5
CS : Athlétisme V; Détection I ; Options : amorphe,

furie I, incassable, lourdaud, mélomane, réduction
des dégdts 20, robuste I1, sans peur I, vision nocturne [

Attaques : Griffes IT x2 (dég 1d10+5 létaux ; crit
19-20 ; étreinte) ; Constriction V (dég 6d8+5 1¢-
taux ; crit — ; avantage de lutte)

Trésor : 2M

DRACODILE

Le dracodile, oudragodile comme disentles Kha-
doréens, estles plus grand prédateur animal connu.
Ressemblant en quelque sorte a un immense cro-
codile, plus haut qu’un homme et long de plus de
dix metres, c’estun chasseur implacable etle maitre
indiscuté des foréts et marais qu’il hante.

Siles dracodiles adultes sont des prédateurs par-
faits, leurs ceufs et petits demeurent aussi fragiles
que ceux de n’importe quel autre animal. Aussi, les
meres dracodiles sont extrémement protectrices.
Elles les cachent dans un nid douillet dont elles ne
s’éloignent jamais bien loin : si vous tombez sur un
tumulus de terre o1 des carcasses d ’animaux et des
débris de toutes sortes ont été trainés, faites demi-
tour et vite ! Mais il est sans doute déja trop tard...

Malgré sa taille et sa puissance, le dracodile reste
un maitre de la description. Sournois et rusé, il sait
se fondre dans les marais, se dissimulant souvent a
la surface d’une étendue d’eau. Quand il frappe, il
est généralement trop tard pour réagir. Et autant
vous dire qu’un coup de sa gigantesque machoire
n’est pasle genre de traumatisme dont on se remet.

Pourtant, les chasseurs de dracodiles sont nom-
breux et ce pour deux raisons. La premiere, c’est
leur cuir d’excellente qualité, prisé par les tanneurs
etlanoblesse. La seconde, c’estla réputation qu’on
s’offre en éliminant pareil monstre. Les légendes
circulent vite dans les Royaumes d’Acier, et un
tueur de dracodile peut espérer forcer ’admiration
debien des gens (en pratique, ceci peut se caractéri-
ser par un important gain de Réputation).
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Le dracodile en tant que PN]J

Les dracodiles hantent les marais, les foréts et les
tourbieres. On en trouve méme sur les rives de cer-
tains lacs. Ils attaquent lorsqu’ils ont faim, autant
dire presque en permanence, et ont une préférence
pour les quadrupedes.

Type de PN]J : spécial, en général. Les dracodiles
vivent en couple ou en solitaire, ce qui ne les rend
pas moins dangereux.

Dracodile (Trés Grand Animal Marchant —
112PX): For 18,Dex 11,Con 15, Int 3, Sag 10, Cha
10; Tai TG (3%6, Allonge 2) ; Vit 4 cases au sol ; Init
VII ; Att VII ; Déf IV ; JS VII ; Santé VII ; Comp
— 3 CS : Athlétisme VI, Camouflage IV, Fouille IV ;
Options : amphibien I, caméléon I (marais), grand
nageur V, réduction des dégdts 3, robuste I, vision dans
le noir IT

Attaques : Morsure III (dég 2d12+4 létaux ; crit
17-20; étreinte) ; Coup de queue I (dég 1d12+4 1¢-
taux ; crit 20 ; allonge +1) ; Souftle caustique (at-
taque infectieuse III: cone de 10 cases, Vigueur DD
20 ou malade pour 3d6 rounds)

Trésor:2L,2T

DRAGONS

Dans tous les Royaumes d’Acier, il n’existe pas
de béte plus majestueuse, plus dangereuse, plus
puissante et plus malfaisants que les dragons. IIs
ne sont seconds qu’aux dieux eux-mémes. Immor-
tels, invincibles, irritables, heureusement pour les
mortels que les dragons ne s’intéressent nullement
aleurs affaires et préferent se quereller entre eux...
du moins, la plupart du temps.

Les dragons s’affrontent depuis ’aube des temps
pour la suprématie. On prétend que leur pére a tous,
Toruk, aujourd’hui en passe de devenir un dieu, se-
rait la premiere créature a avoir fouler le monde. Il
y a des éons, Toruk souhaita commander a des dis-
ciples dignes de lui. Ne trouvant aucune race mor-
telle digne de sa magnificence, il décida alors de
créer ses propres “enfants” a partir de son essence
vitale. Ainsi naquirent les premiers dragons.

Au début, les dragons grandirent et Toruk leur
enseigna et les commandait tel, déja, un dieu. Mais
rapidement, ses enfants se rebellérent, investis de
la méme ambition dévorante que leur pére. Toruk
en dévoraun grand nombre cejjour 13, mais certains
s’enfuirent et se cacherent sur Caén. Le seigneur

dragon traqua longtemps ses enfants, les éliminant
les uns apresles autres pour leur faire payer leur trai-
trise et récupérer morceau par morceau I’essence
vitale qu’il leur avait confiée.

Mais un jour, les enfants restants de Toruk se li-
guerent contre lui et I’affronterent de concert. Ce
combat épique se solda par la mort de nombre
d’entre eux, mais aussi par la retraite de Toruk, qui
s’enfuit jusqu’aux iles Scharde. On aurait pu croire
a un tournant dans la lutte entre le seigneur dra-
gon et sa progéniture, mais il n’en fut rien. Aussitot
Toruk disparu, les jeunes dragons se tournérent les
uns contre les autres et s’entre-dévorérent, espérant
chacun grappiller ainsi un peu plus de puissance.

Aujourd’hui, apres des millénaires de luttes in-
cessantes, la plupart des dragons sont éteints. Il
n’en reste qu’une poignée, mais ces derniers n’en
sont que d’autant plus puissants. Puissant parmiles
puissants, Toruk regne en maitre absolu sur les iles
Scharde, d’otril semble s’étre désintéressé de ses en-
fants pour se consacrer a I’édification de son culte
et de son empire par des mortels.

Scaefang le seigneur noir et Halfaug la mere des
glaces, éternels ennemis, hantent le grand nord,
bien que ni I’un ni I’autre n’ait plus fait d’appari-
tion depuis des siécles. Sirfétide, I’ancien ravageur,
estle fléau des mers du sud, qu’il écume depuis son
refuge dans les Murailles du Ver. Il existe peut-étre
d’autres survivants, mais nulle chronique avérée
n’en fait mention. Tous les dragons gardent un ceil
vigilant tourné vers le Cryx, se demandant quand
leur redouté géniteur repassera al’attaque.

Les dragons en tant que PN]J

Les dragons sont des défis infiniment supérieurs
aux capacités de simples mortels. Contrairement
aux auteurs du Monsternomicon, je ne prendrai
méme pasla peine de vous proposer un bloc de sta-
tistiques pour de pareils titans. Sachez seulement
qu’une rencontre avec ces incarnations du mal ne
peut que se solder par la mort. Rapide avec de la
chance, lente et douloureuse dans le cas contraire.
Enrevanche, ce n’est pas parce que les dragons sont
des adversaires totalement hors de portée qu’ils ne
peuvent pas constituer une menace de fond pas-
sionnante pour une campagne...

L’athanc des dragons

Au cceur de chaque dragon sommeil une gemme
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delataille d’un poing. Refermant un immense pou-
voir, cet éclat est une fraction de I’essence vitale
de Toruk, un artefact d’une puissance nécroman-
tique incommensurable. Il est suffisamment puis-
sant pour faire revenir a la vie un dragon trépassé,
voire en créer un nouveau, tel le phénix renaissant
de ses cendres, s’il est arraché & son cceur. Le jeune
dragon devient alors adulte en quelques jours a
peine, recouvrant rapidement tous ses pouvoirs et
ses souvenirs.

Les athancs, ainsi qu’on appelle ces éclats, sont
indestructibles. La seule méthode connue pour s’en
débarrasser est de laisser un autre dragon les dévo-
rer. Le probleme, c’est qu’a chaque fois qu’un dra-
gon dévorel’athanc d’un autre, il devient encore un
peu plus puissant et dangereux...

Il existe toutefois des techniques permettant daf-
fecter les pouvoirs d’un athanc. Un froid intense
ralentit considérablement sa capacité de régénéra-
tion, tandis que la chaleur I’accélére. Les elfes mai-
triseraient ce procédé a la perfection. Ils conser-
vent, parait-il, un athanc dans un lieu gardé secret,
pour éviter la convoitise des autres dragons.

La dracorruption

Sans méme parler de ses immenses pouvoirs et
dela terreur qu’il inspire, un dragon est redoutable
par sa simple présence. A tout instant, ses environs
sur plusieurs kilometres sont affectés par une aura
de mal sous sa formela plus pure. Une lente corrup-
tion putrescente s’empare de la nature, des bétes et
méme des hommes qui restent & proximité de sa
présence méphitique.

Chaque mois entier passé a moins de dix kilo-
metres d’un dragon, une créature devient corrom-
pue (voir page 325 de Fantasy Craft). Siune créature
est & nouveau corrompue alors qu’elle est déja cor-
rompue IV, elle est totalement dominée par la dra-
corruption et passe sous le contréle du MJ. C’est
également ce qui se produit si une créature boit di-

rectement le sang d'un dragon.

Une créature cédant totalement au pouvoir cor-
rupteur d’un dragon devient dracorrompue, ce qui
se caractérise par I’archétype ci-dessous. Son esprit
se dégrade pour devenir celui d’un esclave au ser-
vice de son seigneur dragon, tandis que son corps
devient écailleux, reptilien, et se couvre de protubé-
rances osseuses. Ses dents et ses ongles deviennent
des crocs et des griffes, ses yeux virent au noir et lui
permettent de voir dans les ténébres. Ainsi, les ar-

mées de chaque grand dragon sont avant tout com-
posées d’innombrables de ces créatures qui n’ont
méme pas pu résister a son aura corruptrice.

CREATURE DRACORROMPUE (+30 PX)

La créature devient une Horreur. Sa Défense et
sa compétence Détection augmentent de II. Sa
Constitution augmente de +2 mais sa Sagesse di-
minue de —4. Elle obtient immunité aux conditions
(effrayé, paralysé), sans peur I1, vision dans le noir I1,
sens aiguisé (odorat), défense magique II, réduction
des dégits 1 et régénération 2. Enfin, elle acquiert une
attaque de Griffes I et une de Morsure I.

Les draconiens

Méme si les créatures dracorrompues peuvent
faire office de séides d 'un seigneur dragon, ses plus
fideles serviteurs demeurent les terrifiants draco-
niens. Rejetons aveugles des dragons, issus de leur
propre sang et nés par la seule force de leur volonté,
ils sont les agents du mal et du néant. Difformes,
sauvages, cruels, ils n’existent que pour servir leur
pere. Contrairement a Toruk il y a bien longtemps,
plus aucun dragon ne fait I’erreur de donner nais-
sance a une progéniture suffisamment puissante
pour constituer un danger pour lui. En revanche,
elle suffit amplement pour accomplir des missions
indignes de I’attention du grand dragon.

LES DRACONIENS EN TANT QUE PN]J

A chaque instant, un dragon a toujours seulement
une poignée de draconiens a son service. La puis-
sance des dragons connait en effet quelques limites,
notamment dans le nombre de draconiens qu’ils
peuvent contrdler. Chaque draconien est unique,
doté d’armes naturelles, surnaturelles et méme
d’attributs physiques qui le différencient de tout
autre. Chacun est connu personnellement de son
seigneur dragon et ne rend de comptes qu’a lui.

Ainsi, le draconien proposé ci-apres, trés grand,
bipeéde, dénué d’ailes mais disposant d’un souffle
enflammé, n’est qu’un exemple de pareil monstre.

Type de PNJ : spécial, a moins qu’ils intervien-
nent en nombre dans une méme scéne.

Draconien (Trés Grande Horreur Marchante
— 119PX) :For 17, Dex 8,Con 14, Int 3,Sag 7, Cha
8; Tai TG (3%3, Allonge 3) ; Vit 8 cases au sol ; Init
V5 Ate VII; DIV ;JS V5 Santé VI; Comp I; CS:
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Détection II, Discrétion IT; Options : don (Attaque en
puissance), immunité aux conditions (effrayé, para-
lysé), réduction des dégdts 7, régénération 2, sans peur
I1, sens aiguisé (odorat), vision aveugle

Attaques : Morsure I (dég 1d124-3 létaux ; crit 18-
20); GriffesI x2 (dég 1d104-3létaux; crit 20) ; Souftle
enflammé (attaque de dégéts II : ligne de 20 cases,
1d6 feu par 2 NO, Réflexes DD 15 demi-dégats)

Trésor : —

DRAKE DES BRUMES

Les drakes de brumes n’ont pas grand chose a voir
avecles grands dragons. S’ils demeurent imposants
et dotés de traits indubitablement draconiques, ils
n’en restent pas moins plus petits qu'un dracodile
et pas plus intelligents qu’un chien ou un chat.

Les drakes des brumes sont de massives créatures
a la peau grise tachetée. Ils sont dotés d’ailes atro-
phiées, trop petites pour leur permettre de voler
mais efficaces sous ’eau. Leur large gueules et leurs
griffes épaisses en font de redoutables adversaires,
mais leur fainéantise légendaire en fait finalement
de bien pietres chasseurs.

Lorsqu’ils sont sur la piste d'une proie, ils se dis-
simulent dansle brouillard, quitte ale produire eux-
mémes au besoin grace aux a leurs glandes nasales.
Leur cuir grisatre les rend difficiles a repérer, malgré
leur taille imposante, tandis qu’eux y voient parfai-
tement. Ils peuvent alors attaquer par surprise et
éviter ainsi une longue et pénible course-poursuite.
D’ailleurs, si poursuite il devait y avoir, le drake des
brumes abandonnerait bien vite.

A part leur flemmardise, la plus grand faiblesse
des drakes est leur intellect limité. Face a des ad-
versaires bien préparés, ils ont toutes les chances de
tomber dansle premier piége venu. Bien souvent, ils
s’associent a des tribus de gobelins astucieux afin de
combiner leur force ala ruse de ces derniers.

Le drake des brumes
en tant que PNJ

On peut trouver des drakes des brumes dans
toutes les régions sauvages d’Immoren occidentale,
des hautes montagnes aux marais fétides en pas-
sant par quasiment toutes les foréts. Ils attaquent
pour se nourrir mais rechignent au moindre effort.
D’ailleurs, la plupart ne changent jamais d”habitat
au cours de leur vie pourtant séculaire.

Type de PN]J : spécial, la plupart du temps. Les
drakes vivent en solitaires et sont furieusement
territoriaux. Ils ne s’associent que rarement avec
d’autres races, souvent en échange de nourriture.

Drake des brumes (Grand Animal Marchant
— 99 PX) : For 14, Dex 10, Con 14, Int 3, Sag 10,
Cha 12; Tai G (2x3, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ;
Init VI; Att IV ; DéfIV;JSV; Santé IV ; Comp —;
CS: Athlétisme V;, Camouflage I, Fouille I ; Options :
amphibien I1, caméléon I (brumes), grand nageur I11,
réduction des dégits 3, robuste I sort naturel (Contréle
du climat I1, Vague de force 1), vision aveugle

Armes/Attaques : Morsure II (dég 1d10+21étaux;
crit 17-20), Griffes I x2 (dég 1d8+2 [étaux ; crit 20;
étreinte), Hurlement (attaque renversante II : cone
de 8 cases, Vigueur DD 15 ou renversé)

Trésor : 1T, 1L, 1C, un ceil de drake des brumes
(consommé cuit de préférence) a les mémes effets
qu’une potion de perce-brume (voir Royaumes
d’Acier — Guide de conversion)

DREGG

Les dreggs sont des créatures sadiques et belli-
queuses, ne vivant que pour massacrer et détruire.
Elles se terrent dans de profondes cavernes le jour
et attaquent les voyageurs ou communautés isolées
de nuit, frappant en groupes organisés et ne fai-
sant preuve d’aucune pitié. Ceux qui ne finissent
pas écorchés et dévorés sont emmenés dans leurs
sombres cités souterraines, pour servir d’esclaves
ou de divertissement avant une mort prochaine.

Malheureusement, on peut trouver des dreggs
dans tousles Royaumes d’Acier, que ce soit au cceur
des régions sauvages du Khador septentrional ou
dans les souterrains de la grande cité de Corvis. Ils
sontles maitres du monde souterrain, qu’ils ne par-
tagent avec personne, et ne connaissent aucun allié.
A leurs yeux, toutes les autres races sont des proies.

Un dregg a une allure vaguement humanoide,
avec une démarche vottée de prédateur. Mais ce
qui frappe le plus, de pres, c’est leur maigreur frap-
pante. Leur peau est étirée sur leur corps osseux au
point que leur squelette pointe par endroits. Leur
crane est pire encore, allongé comme le bec d’un
toucan sauf que le bec en question n’est qu'une
immonde gueule dénuée d’épiderme et pleine de
dents acérées. Leurs yeux laiteux sont comme ceux
d’oiseaux, leur conférant une sorte de vision a 360°.
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Si leur apparence naturelle n’était pas déja re-
poussante, les dreggs sont en plus de furieux ma-
sochistes qui semblent tout faire pour souffrir en
continu. IIs se percent le corps de bouts de métal,
de préférence barbelé, a travers la peau ou méme
les os. IIs fixent leurs armes et armures & méme ces
greffons, et semblent apprécier la douleur qu’ils
provoquent avec un sourire malsain.

Au combat, les dreggs sont tout aussi déroutants.
Les coups portés ne semblent presque pas les affec-
ter, tant leur corps maigre les encaisse sans peine.
Pire, quand ils se prennent une vilaine blessure, ils
en retirent du plaisir ! Il est tres frustrant, pour un
soldat, que de porter un coup vicieux a son ennemi
et de voir celui-ci en jouir plus qu’autre chose.

Organisés, utilisant des armes acérées, accueillant
la douleur avec joie et ne faisant preuve d’aucune
pitié, les dreggs sont des adversaires redoutables qui
n’ont qu’une faiblesse : le soleil. Par chance pour les
races de la surface, une fois exposés a la lumiére du
jour, les dreggs perdent tous leurs moyens.

Le dregg en tant que PN]J

Les dreggs peuvent attaquer n’importe oti, mais
toujours de nuit, a moins que leur proie ne soit dans
quelque lieu souterrain. Ils ne font preuve d’aucune
pitié et attaquent pour tuer et faire des esclaves.

Type de PN]J : courant ou spécial. Les dreggs at-
taquent toujours en groupe, essentiellement com-
posé de PNJ courants, avec au moins un chef qui
fera un bon PNJ spécial.

Dregg (Humanoide Moyen Marchant — 61
PX) : For 14, Dex 10, Con 10, Int 8, Sag 8, Cha 10 ;
TaiM (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases ausol ; Init VII;
Att III ; Déf IV ; JSII ; Santé IIT ; Comp IV ; CS :
Intimidation V'; Options : aptitude de classe (Explo-
rateur : esquive instinctive I1), don (Combat en meute
L II, I1I), masochisme', nocturne, réduction des dégats
4, sens aiguisé (odorat), sensibilité 4 la lumiére, vision
dans le noir I

Armes/Attaques : Griffe I x2 (dég 1d6+2 létaux ;
crit 20), Morsure I (dég 1d8+2 létaux ; crit 18-20),
griffes de poing (dég 1d6+2 létaux ; crit 20 ; acérées
4, ergonomique, hémorragique), javelot (dég 1d8+2
létaux ; crit 19-20 ; acéré 4, allonge +1, lancer)

Equipement : armure de plaques partielle et acces-
soires légers (RD 5, Résist contondant 1, MD -3,
MAJ —4, Vit —1, Déguis impossible)

Trésor: 2G, 1L

EQUARRISSEUR

Les Orgoths étaient des conquérants cruels et
maléfiques. Ils ne reculaient devant rien pour do-
miner totalement leurs ennemis. La torture faisait
partie de leurs moyens favoris pour extorquer des
informations aux résistants ou simples suspects. Et
pour mener |’ interrogatoire a bien, ils employaient
les meilleurs, ou plutdt les pires : des équarrisseurs.

Les équarrisseurs ont été les bourreaux des Or-
goths pendant six si¢cles. Aprés la fuite de leurs
maitres, ils n’ont certainement pas cessé de sévir.
Ces morts-vivants n’ont de golt que pour la souf-
france et le savoir. Ils planifient leurs opérations
sur des siécles entiers. Alors, ce n’est certainement
pas parce que leurs employeurs d un temps ont fui
comme des pleutres qu’ils doivent cesser toute ac-
tivité, n’est-ce pas ?

Morts-vivants a moitié intangibles, les équarris-
seurs ressemblent a de sombres spectres au visage
masqué de métal ricanant et transportant toujours
avec eux d’ignobles instruments de torture... etleur
précieux journal. Si les équarrisseurs aiment faire
souffrir pour le plaisir, ils sont au moins aussi avides
de connaissances. Ils peuvent interroger une méme
victime, attachée sur leur chevalet de torture, pen-
dant des mois, retranscrivant avec une exactitude
inhumaine chacune de ses révélations dansleur sor-
dide carnet de notes.

On dit que ceux qui meurent finalement de leurs
mains — et ils finissent tous par mourir — se relévent
ensuite sous la forme de nécroserfs. Les équarris-
seurs s’entourent de ces morts-vivants inférieurs
qui leur font office de gardes du corps. Bien qu’ils
soient fréles et de bien pi¢tres combattants, ils peu-
vent noyer les étres vivants sous une douleur telle
qu’elle peutles rendre totalement impuissants, lais-
sant]’opportunité a leurs sbires de les capturer.

L’équarisseur en tant que PNJ

Les équarrisseurs hantent les anciennes citadelles
des Orgoths voire d’autres ruines enfouies. Ils atta-
quent dans les environs directs, enlevant régulie-
rement et discretement des individus dont ils es-
pérent extraire un grand savoir, laissant de fausses
pistes pour ne pas étre dérangés.

Type de PN]J : spécial. Les équarrisseurs sont des
adversaires mortels mais demeurent fort rares, par
chance. De plus, ils travaillent seuls, secondés uni-
quement par leurs fidéles nécroserfs.
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Equarrisseur (Mort-vivant Vase Moyen Mar-
chant/Volant — 187 PX) : For 16, Dex 13, Con
16,Int 12,Sag 12,Cha 12 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ;
Vit 4 cases ausol, 8 cases en vol ; Init V'; Att IT ; Déf
IT;JS VII; Santé VI ; Comp IV ; CS : Intimidation
VII, Investigation VIII, Médecine V; Psychologie VII ;
Options : don (Volonté de fer), effrayant, manceuvre
(Coup bas), réduction des dégdts 6, rejetons d outre-
tombe™ sournois, vétéran I, vision dans le noir I1

Armes/Attaques : Instrument de torture (dég
1d6+3 létaux ; crit 19-20 ; acéré 8, finesse), Sadisme
(attaque absorbant la vie III : Vigueur DD 20 ou
1 létaux par NO et I’équarrisseur est soigné d’au-
tant ; attaque surnaturelle (instrument de torture)),
Griffe I (dég 1d6+3 non-létaux ; crit 20 ; étreinte),
Morsure I (dég 1d8+3 létaux ; crit 18-20), Aura de
douleur (attaque infectieuse III : aura de 6 cases ;
Volonté DD 20 ou malade pour 3d6 rounds), Tour-
ment éternel (attaque paralysante III : aura de 12
cases ; Volonté DD 20 ou paralysé pour 3d6 rounds)

Trésor: 2L, 1G, chaque équarrisseur possede éga-
lement un ou plusieurs journaux renfermant une

importante somme de savoir
* Toute créature tuée par un équarrisseur renait sous la forme
d’un nécroserf totalement soumis a son contrdle.

ESPRIT DES BOIS

Les esprits des bois ne sont peut-étre qu’une seule
et méme créature, qui hante la forét de Noirracines,
ou peut-étre s’agit-il des serviteurs d’un puissant
d’un puissant gardien des foréts, que certains ap-
pellent I’Homme Vert, sans réellement savoir s’il
existe. Toujours est-il que ces choses sans corps qui
prennent possession de celui des morts existent,
elles, bel et bien.

Lalégende de leur origine remonte a une époque
relativement récente. Alors que les Orgoths ont été
repoussés depuis plusieurs siécles, certaines for-
teresses du Khador protegent toujours ses cotes
d’une nouvelle invasion potentielle. Une des gar-
nisons affectées a cette surveillance,]’Orod-Seltuk,
connu voila quelques décennies une sorte de guerre
fratricide, qui opposa divers officiers.

Nul ne sait ce qui se passa exactement ces années
la dans le bois de Noirracine, mais c’est a peu prés
de cette période et a cet endroit précis que datent
les premiers rapports décrivant des cadavres qui
se relévent, animés par une mystérieuse flamme
verdatre crépitant comme une aura autour de leur
corps sans vie.

Les esprits des bois, qui semblent animer ces en-
veloppes autrement sans vie, ne s’en prennent pas a
n’importe qui. Certains avancent qu’ils n’attaquent
queleshommes au cceur avide, et force est d’avouer
que les bandits ne survivent pas longtemps a Noir-
racines. Maisleur réelle nature, leurs motivations et
leurs faiblesses restent inconnues.

L’esprit des bois
en tant que PN]J

On ne trouve des esprits des bois qu’au Khador et
exclusivement dans le bois de Noirracines. Ce bois
estancien et trés profond, ce qui alimente les théses
selon lesquelles un pouvoir oublié aurait créé voire
contrdlerait ces aberrations. Ces derniéres habitent
généralement le corps des morts, le plus souvent
celui des soldats qui composaient jadis la garnison
d’Orod-Seltuk.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les esprits sont
des entités inconnues. Parfois, elles travaillent en
groupe de PNJ courants. D’autres fois, un esprit so-
litaire, mieux rendu par un PNJ spécial, peut s’ac-
quitter d’une tache seul.

Esprit* des bois (Esprit Horreur Moyen Vo-
lant — 103 PX) : For 10, Dex 12, Con 14, Int 10,
Sag 14,Cha 14; TaiM (1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases
en vol* ; Init VI ; Att III ; DéfII1; JS IV ; Santé 1T ;
Comp : II ; CS : Détection III, Discrétion 111 ; Op-
tions : défense naturelle (acide), immunité aux condi-
tions (désorienté, effrayé, enragé, fasciné, secoué), ré-
duction des dégits S, sans peur I1, vision dans le noir IT

Attaques*: Brume acide (constrictionI:dég 1d10
acide ; crit — ; avantage de Lutte)

Trésor*: —

* Un esprit des bois ne peut se matérialiser que dans un ca-

davre. Il acquiert alors les vitesses de déplacement (et perd la
sienne), les attaques et le trésor de son hote.

ESPRIT TIREUR

A Dorigine, il y avait Lach Bradig, un soldat
cygnaréen, tireur d’élite, mais a I’esprit fragile. Im-
pétueux et téméraire, il fut renvoyé de I’armée. 11
devint alors assoiffé de vengeance et entreprit de
décimer sa propre compagnie de tireurs d’élite, en
les défiant un a un en duel. Il est élimina presque
tous, mais enfin, il fut abattu. Malheureusement,
ce n’était que le début...
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Lach Bradigse releva de ses cendres sousla forme
d’un mort-vivant d’un genre nouveau, un esprit-ti-
reur. Il parcourtles Royaumes d’Acier sans reléche,
cherchant les pistoliers de renom et les défiant en
duel 4 I’ancienne. Ceux qui refusent sont abattus
comme des laches, sans autre forme de proces, et se
relévent sous la forme d’esprits tireurs a leur tour,
bien que ces rejetons se soient révélés moins doués
que Bradiglui-méme.

Ceux qui acceptent le défi meurent, sans excep-
tion. Des esprits tireurs ont bel et bien été défaits,
mais Lach Bradig demeure invaincu, a part par son
mystérieux meurtrier. Toutefois, ceux-1a meurent
avec honneur etleur ame peut donc voyager en paix
jusqu’en Urcaén.

Les esprits tireurs sont tous de redoutables pisto-
liers, dontla seule occupation semble étre de défier
leurs meilleurs pairs vivants en duel. Ils apparais-
sent comme des spectres enveloppés de noir, ceints
d’une bandouliére qui semble produire des balles a
I’infini, etarmés d un unique pistolet. Les esprits ti-
reurs ontun sens del”honneur trés strict et ne tuent
que rarement en dehors d’un duel.

L’esprit tireur
en tant que PN]J

Les esprits tireurs hantent tous les royaumes, tou-
jours a la recherche de pistoliers de renom a défier.
Lach Bradig en personne évite toutefois la cité de
Corvis. On prétend que c’est la que vit encore au-
jourd’hui son meurtrier, seul pistolier capable de
lui faire peur méme par-dela la mort.

Type de PNJ : spécial. Les esprits tireurs sont fa-
rouchementindividualistes et adeptes de compéti-
tion. Ils voyagent toujours seuls. Tous sont relative-
ment similaires, mais Lach Bradig est de tresloinle
plus dangereux d’entre eux tous.

Esprit tireur (Esprit Mort-vivant Moyen Vo-
lant — 124 PX) : For 10, Dex 16, Con 10, Int 12,
Sag 12,Cha14; TaiM (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases
envol; Init X ; Att V; DEfII;JSV; Santé IV ; Comp
II1; CS: Bluff'V; Détection IV, Détermination IV, In-
timidation V, Psychologie IV ; Options : aptitude de
classe (Tireur d’élite“*:? : attaque par surprise I1,
chaque tir compte, eil de lynx), don (Arme en main,
Dans le mille, Poudre noire I, I, IIT, Réflexes surhu-
mains), immunité au renvoi, rejetons d ‘outre-tombe,
vision dans le noir I, vivacité critique

Armes/Attaques : pistolet militaire de qualité
(3d6+1 létaux ; crit 18-20; portée 4 cases X 6 ; crosse,
dangereux, recharge 7), Absorption d’énergie (at-
taque absorbant]’ameIII: Vigueur DD 20 ou -1 dé
d’action et —10 vitalité maximale, ou mort du PNJ
courant ; attaque surnaturelle (pistolet))

Trésor : La bandouliere magique s’évanouit une
fois séparée de I’esprit, mais son pistolet demeure.

ETRIPE

Lorsque deux cultes déviants se mélent, cela
peut avoir des résultats terrifiants. En particulier,
lorsqu’un culte du Ver Dévoreur est corrompu par
la fascination nécrotique du dogme de Thamar, ¢a
donne naissance a1a Secte des Ecorcheurs. Ces dan-
gereux sociopathes a tendance nécrophile ont déve-
loppé un procédé ignoble pour faire des sacrifices
extrémement lents et douloureux au Ver Dévoreur.

Les détails de ce procédé ne sont connus que des
membres de la secte, mais ce qui est certain, c’est
que le calvaire des victimes ne s’arréte pas la. Un
étre qui a été torturé et sacrifié par les Ecorcheurs
se reléve sous la forme d’un étripé. Il s’agit d’une
sorte de zombi en décomposition, a la cage thora-
cique éclatée mais dépourvue d’organe — ils ont été
dévorés pendant la cérémonie par les cultistes !

Ces créatures assoiffées de haine et de vengeance
cherchent également a recomposer leurs boyaux.
En effet, on murmure que si un étripé parvient a
dévorer toute une “collection” d’organes sains de
sa race en moins d’une journée, il retrouvera une
apparence normale, enfin presque. Que cette 1¢é-
gende soit fondée ou pas, les étripés y croient dur
comme fer. Mais ce qu’ils ignorent, c’est que méme
une fois leurs organes recomposés, ils n’auront que
I’apparence dela normalité. Ils resteront des morts-
vivants pétris de mal et de haine, et deviendront fi-
déles du Ver Dévoreur et dela Secte des Ecorcheurs.

De nos jours, on dit que la secte a disparu, anéan-
tie par les efforts combinés des Eglises de Morrow et
de Ménoth. Mais des étripés sévissent toujours dans
les Royaumes d’Acier. Une question est sur toutes
leslevres : sont-ils des morts-vivants qui ont traver-
sé les siecles ou leur origine est-elle plus... fraiche ?

LA SECTE DES ECORCHEURS

Ce groupuscule corrompu du culte du Ver Dé-
voreur dévie de la norme décrite dans le Guide
de conversion des Royaumes d’Acier. Remplacez la
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compétence d’Alignement Equitation par Déguise-
ment. De méme, remplacez les Voies Bétes, Nature
et Survie par Mal, Malédiction et Mort. Le reste de-
meure inchangé.

L’étripé en tant que PN]J

On I’a dit, on peut trouver des étripés dans tout
les Royaumes d’Acier. La seule différence entre un
étripé “frais” (a la cage thoracique béante) et un
étripé reconstitué (a I’air presque normal), tient a
I’apparence et ala perte de cette capacité a dévorer
des boyaux en ouvrant démesurémentla méichoire.

Pour créer un écorché reconstitué, supprimez fes-
tin et repoussant I1I. L’ Intelligence de la créature
passe a 10 mais sa valeur en PX reste inchangée.

Type de PNJ : spécial, la plupart du temps. Les
étripés sont des chasseurs solitaires qui veulent re-
constituer leur corps, donc des PNJ spéciaux. Tou-
tefois, une congrégation d’étripés reconstitués, en
tant que PNJ courants, peut composer une branche
locale et “ressuscitée” de la Secte des Ecorcheurs.

Etripé (Mort-Vivant Moyen Marchant — 65
PX) : For 14,Dex 11, Con 13, Int 7, Sag 12, Cha 12 ;
Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init IIT ;
AttII; DEfIII; JSII; Santé V ; Comp I; CS : Camou-
flage II1, Détection IV ; Options : festin, intérét (Ali-
gnement : Secte des Ecorcheurs), réduction des dégdts 2,
repoussant II1, sans peur I1, vision dans le noir I1

Armes/Attaques : Coup I x2 (dég 1d6+2 létaux ;
crit20), Absorption d’énergie (attaque absorbantla
vieII: Volonté DD 15 ou 11étaux par NO et]’étripé
est soigné d’autant ; attaque surnaturelle (coup))

Trésor: 2L

FARROW

Les farrows sont des créatures hybrides, mi-
homme mi-sanglier, qui ont élu domicile dans les
foréts du nord du Cygnar et du sud du Llael. Les
premieres apparitions de farrows remontent a tout
juste plus d’un siecle, mais ces derniers sont une
race encore trés primitive, ses représentants les plus
barbares ayant plus en communs avec les sangliers
qu’avec les humains.

Toutefois, un bon nombre de tribus farrows se
sont organisées en sociétés plus ou moins civilisées.
Sauvages mais rusés, ils apprennent rapidement et
un certain nombre savent parfaitement se servir

d’armes a feu. Ils préferent toutefois recourir a leur
force naturelle a travers de lourds gourdins ou tout
simplement les redoutables défenses dontla nature
lesa dotés. Mais ¢ane les empéche pas de combattre
intelligemment, en privilégiant des tactiques d’em-
buscade et de guérilla.

Les farrows ressemblent a un mélange équilibré
d’homme et de sanglier. Aussi grands que les hu-
mains, ils paraissent plus petits en raison de leur
posture voiitée. Leur corps épais est recouvertd un
cuir des plus solides et de poils sombres. Tandis que
leurs bras et mains préhensiles sont humains, ce qui
leur donne la capacité de manier les armes qu’ils
dérobenta chaque assaut,leurs jambes sont arquées
et se terminent par de durs sabots. Leur visage en-
fin est tres proche de celui d’un sanglier, avec des
oreilles pointues et d’imposantes défenses, mais
leurs yeux ont clairement quelque chose d’humain.

Les origines des farrows sont un mystére, mais
on chuchote qu’un puissant et vil mage aurait jadis
créé cette race de toutes pieces pour lui servir d’ar-
mée et d’esclaves. Comment ont-ils échappé a son
controdle, nul ne saurait le dire, mais les farrows ont
développé un farouche besoin d’indépendance. Ils
sont territoriaux et se méfient des humains, mais
peuvent faire preuve d’honneur et de respect si on
les approche de la bonne fagon. Il se trouve que les
farrows sont tres spirituels et apprécient ceux qui
leur témoignent leur confiance. Ceux qui abusent
delaleur, en revanche...

Le farrow en tant que PN]J

Les farrows sont trés nombreux dans le Bois du
Veuf et on peut en trouver un peu plus au nord et
au sud, en moindre nombre. Ils attaquent régulie-
rement les voyageurs pour leur voler des provisions
et du matériel qu’ils ne sauraient fabriquer eux-
mémes, mais ne tuent que rarement. En revanche,
ceux qui s’aventurent sur leurs terres feraient mieux
d’avoir une bonne raison... et un bon bouclier.

Type de PN]J : courant ou spécial. Une tribu de
farrows sera essentiellement composée de PNJ cou-
rants, tandis qu’un chef ou un individu solitaire
fera un meilleur PNJ spécial.

Farrow (Humanoide Moyen Marchant — 59
PX) : For 12, Dex 10, Con 13, Int 10, Sag 10, Cha
10; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases au sol ; Init
III; Att V ; Déf VII; JSIIT ; Santé IV ; Comp III ;
CS : Camouflage IV, Détection VII, Survie IV ; Op-
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tions : don (Maitrise de l'embuscade I ), réduction des
dégits 2, sens aiguisé (odorat)

Armes/Attaques : Défenses II (dég 1d6+1 létaux ;
crit 19-20 ; hémorragique), Massue (dég 2d6+1 1é-
taux ; crit 20 ; massive), Arc de corne (dég 1d6 1¢-
taux ; crit 20 ; portée 6 cases X 6 ; empoisonné, PA 2)

Trésor: 2G, 1L

FOUISSEGUEULE

Les fouissegueules sont d’ignobles petites créa-
tures avides de chair fraiche. On peut les trouver
dans presque toutes les contrées sauvages, ou elles
chassent en meute a la nuit tombée. Ces prédateurs
nocturnes s’attaquant a toute sorte de proies, du
moment qu’ils s’estiment assez nombreux pour
avoir une chance.

Une fouissegueule ressemble & un ignoble croise-
ment entre un blaireau et une chauve-souris. Elle
présente une fourrure marron-sienne et de longues
griffes acérées. Ses petits yeux rouges et ses oreilles
de chauve-souris lui donnent un cété terrifiant,
mais pas autant que sa machoire disproportionnée
pleine de dents tranchantes comme des rasoirs.

Les fouissegueules sont nocturnes, on 1’a dit,
car elles craignent la lumiére du jour. La moindre
lueur les éblouit durablement et c’est d’ailleurs la
meilleure défense pour tout voyageur se faisant sur-
prendre en pleine nuit. Mais si elles sont tiraillées
par la faim, méme une torche brandie férocement
ne suffira pas a les dissuader d’attaquer.

Les fouissegueules attaquent toujours en nombre,
en poussant des cris stridents une fois qu’elles ont
repéré une proie. Leur faiblesse réside dans ce
mangque de subtilité et dans leur sauvagerie incon-
trolable des lors qu’elles sentent de la nourriture.
Elles peuvent d’ailleurs renifler une odeur a des
kilomeétres a la ronde et ne cesseront leur chasse
qu’une fois leur proie déchiquetée et dévorée. Bien
souvent, les gueules fouisseuses ne laissent qu’un
cadavre aux os blanchis et brisés derriére elles.

Les fouissegueules
en tant que PN]J

Les fouissegueules attaquent toujours en groupe,
qu’elles soient une demi-douzaine ou dix fois ce
nombre. On ne les appelle pas piranhas des foréts
pour rien.

Type de PNJ : courant, la plupart du temps. Une
meute sera souvent composée de plusieurs fouisse-
gueules indiscernables les unes des autres. Il n’est
toutefois pasimpossible de tomber sur un spécimen
encore plus vorace que les autres !

Fouissegueule (Trés Petite Béte Marchante/
Creusante — 58 PX) : For 12, Dex 14, Con 12,
Int 4, Sag 11, Cha 6 ; Tai TP (1x1, Allonge 1) ; Vit
6 cases au sol, 2 cases creusement ; Init VI; Att IV ;
Déf IV ;JS VII; Santé II ; Comp I ; CS : Détection
VI ; Options : berserker, festin, nocturne, nuée, sens
aiguisé (odorat, ouie), sensibilité 4 la lumiére, vision
dans le noir IT

Attaques : Griffes I x2 (1d3+1 létaux ; crit 20),
Morsure III (2d4+1 létaux ; crit 17-20)

Trésor: 1T, 1L

GARDIEN DES SYLVES

Les gardiens des sylves sont aux druides des
Royaumes d’Acier ce que les scaraciers sont 4 la ci-
vilisation : une main utile qui aide sans poser de
question mais qui demande des années et des an-
nées de développement. Le secret de leur création
a été mis au point par les mystérieux druides du
Cercle, redoutés dans toute ]’ Immoren occidentale,
parfois a raison.

La ou les scaraciers sont animés par une alliance
de magie et de technologie, les gardiens des sylves
n’ont besoin que de la magie de la nature, cristalli-
sée sous la forme de runes qui recouvrent leur corps.
Ce dernier est d’ailleurs exclusivement fait de bois,
de roche, et d’autres matiéres naturelles.

Les gardiens des sylves sont les farouches protec-
teurs des foréts et des bosquets enchantés. Ils sont
régulierement employés pour défendre un lieu ou
obéir a d’autres ordres simples. Dénués de volonté,
ils obéissent au doigt et a I’ceil. Toutefois, contrai-
rementaux scaraciers, ils peuvent étre parfaitement
autonomes en cas de besoin et comprennent d’ins-
tinct le sens exact des ordres de leur créateur.

Les runes d’un gardien des sylves luisent vive-
ment lorsqu’il se jette au combat et ce dernier est
en mesure de faire appel ala nature elle-méme pour
qu’elle lui vienne en aide. En fait, la seule faiblesse
de ces créatures artificielles réside dans leur intel-
ligence limitée, et il est souvent bien plus aisé de
tromper un gardien des sylves que de le vaincre.
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Le gardien des sylves
en tant que PN]J

Les gardiens des sylves accompagnent les druides
d’Immoren occidentale presque partout. On peut
ainsi en trouver dans la plupart des grandes foréts
des Royaumes d’Acier. Ils n’attaquent que sur ordre
de leur maitre et rarement sans raison.

Type de PNJ : spécial. Chaque gardien des sylves
estune construction unique, un PNJ spécial avec ses
propres spécificités voulues par son créateur.

Gardien des sylves (Grande Créature artifi-
cielle Marchante — 132 PX) : For 18, Dex 10, Con
18,Int 1,Sag 10,Cha1; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit
4 casesausol ; Init IT; Att IV ; DIV ; JSII ; Santé
V; Comp : I; CS : Athlétisme VI ; Options : action
proscrite (Course), chutes fatales, défense magique V,
lourdaud, réduction des dégits 15, robuste I, sans peur
I1, sort naturel (Appel de la foudre I, Camouflage na-
turel I, Croissance végétale, Enchevétrement, Extinc-
tion des feux, Harmonie naturelle, Passage sans trace ),
talon d’Achille (feu), vision dans le noir IT

Attaques: Coup IV (dég 2d8+41étaux ; crit 18-20)

Trésor : —

GARDIEN SEPULCRAL

Les gardiens sépulcraux sont les protecteurs sa-
crés des tombes paiennes situées dans les Marches
d’Héliotrope. Lasimple vue d’un de ces gardiens est
une épreuve. Leur anatomie est contre-nature, leur
apparence terrifiante, et leurs pouvoirs ont de quoi
vous donner la nausée. Ils sont plus que de simples
morts-vivants, car ils sont dotés d’une intelligence,
d’un instinct et d’'une patience redoutables.

Le principal danger d’un gardien sépulcral vient
de son souffle nécrotique, qui affaiblit durablement
ses victimes. Il attaque ensuite au corps-a-corps,
faisant usage de ses membres disproportionnés et
de ses griffes tranchantes comme des rasoirs.

Les gardiens sépulcraux ne sont pas maléfiques,
mais ils ne font pas non plus dans la dentelle face
aux intrus. Dissimulés dans le sable avec leurs ser-
viteurs squelettiques, ils peuvent attendre des an-
nées avant de se réveiller et d’attaquer par surprise
les malheureux qui auront eul’idée de s’introduire
dansla demeure dont ils ont la garde éternelle.

Malgré tout, nombreux sont les aventuriers préts
a tenter leur chance. Car la o1 'on trouve un gar-
dien sépulcral, on trouve aussi bien souvent un tré-
sor digne d’un roi.
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Le gardien sépulcral
en tant que PN]J

Les gardiens sépulcraux ne se trouvent que dans
les Marches d’Héliotrope, ot la plupart sont affec-
tés a une tombe spécifique. Certains errent toute-
fois dans le désert, sans but apparence.

Type de PN]J : spécial. Il n’y a jamais qu’un seul
gardien sépulcral affecté a une méme tombe, ou
alors une poignée, a des niveaux différents. Ils sont
toutefois souvent accompagnés d’une horde de
squelettes tout ce qu’il y a de plus communs.

Gardien sépulcral (Grande Horreur Morte-vi-
vante Marchante/Creusante — 118 PX) : For 16,
Dex 12, Con 16, Int 8, Sag 11, Cha 12 ; Tai G (2x2,
Allonge 2) ; Vit 8 cases au sol, 2 cases creusement ;
Init VII; Att IT; DEf IV ; JSII; Santé IV ; Comp I ;
CS: Athlétisme V; Camouflage IV, Détection IV ; Op-
tions : caméléon II (déserts), éventration, réduction
des dégits S, rejetons d outre-tombe, terrifiant, vision
dans le noir II

Attaques : Morsure I (1d10+3 1étaux ; crit 18-
20), Griffes I x2 (1d8+3 létaux ; crit 20 ; étreinte),
Souffle nécrotique (attaque affaiblissante II : cone
de 6 cases, Vigueur DD 15 ou -1 For)

Trésor: 2T

GEANT GARDIEN

IIn’existe qu'une poignée de géants gardiens dans
toute I’Immoren occidentale, mais ils sont les ga-
rants de sa survie. Chacun défend une mystérieuse
porte ornée de runes d 'une langue oubliée. On pré-
tend que ces portes protégent de puissants artefacts
de la soif de pouvoir des hommes. D’autres avan-
cent au contraire qu’elles protégent le monde des
horreurs enfermées derriére.

Quoi qu’il en soit, bien malin qui passera sous les
innombrables yeux des gardiens. Car celui quiles a
créés a eu ’étrange mais brillante idée de les doter
de pas moins d 'une dizaine d’yeux. Huit autour de
la téte, un dans la paume de chaque main, ajoutez
a ¢a de puissants pouvoirs magiques de détection
et vous imaginez que ces géants n’ont pas hérité de
leur titre de gardiens sans raison.

Chaque géant garde un site précis qui renferme un
secret souvent hors de portée des mortels. Chacuna
sa personnalité, mais la plupart des géants sont po-
lis, affables et n’attaquent pas sans raison. Ils préfe-

rentlargement dissuader un voyageur trop curieux
par la raison que par la force, et profiteront sans
doute de ’occasion pour demander des nouvelles
du monde dont ils sont exclus depuis si longtemps.
En revanche, quiconque tente de franchir le seuil
protégé par un géant gardien s’expose a son chati-
ment. Armés d’épées magiques, véritables artefacts
d’acier, hauts comme trois hommes et impossibles
a prendre par surprise, ce sont de redoutables ad-
versaires qui ne connaissent ni la fatigue nila peur.
Lalégende veut qu’ils n’aient aucune faille.

Le géant gardien
en tant que PN]J

On peut trouver des géants gardiens dans toute
I’Immoren occidentale, dans des lieux ott un grand
pouvoir a été mis sous scellées pour le protéger de
I’extérieur ou vice-versa.

Type de PNJ : spécial. Chaque géant gardien est
unique et risque de dévier tres légerement du cas
particulier présenté ci-dessous.

Gorgolorbaramamiatt, géant gardien (Treés
Grand Extérieur Marchant — 223 PX) : For 24,
Dex 12, Con 17, Int 14, Sag 16, Cha 16 ; Tai TG
(4x4, Allonge 3) ; Vit 12 cases au sol ; Init VIII ;
Att V; DEf IV ; JS VI ; Santé VI ; Comp IX ; CS:
Athlétisme X, Détection X, Fouille X, Psychologie X ;
Options : aptitude de classe (Explorateur : esquive
instinctive I1), défense magique 1V, don (Attaque en
puissance, Expertise du combat, Instinct du guerrier,
Maitrise de la provocation I*, Volonté de fer), fasci-
nant, menace de groupe, réduction des dégdts 7, ro-
buste II, sans peur I, sort naturel (Alarme, Don des
langues II, Glyphe de garde II, Injonction II, Quéte,
Verrou profane, Vision lucide), vision dans le noir 11

Armes/Attaques : Mheahandarieth (dég2d10+15
feu ; crit 15-20 ; allonge +1, massive), Regard hyp-
notique (attaque étourdissante I : regard ; Volonté
DD 15 ou étourdi pour 2d6 rounds)

Equipement : harnois géant intermédiaire + ac-
cessoires lourds (RD 7, Résist contondant 2 ; MD
-3;MAJ -3; Vit -2 ; Déguis impossible ; ajusté)

Trésor : 4M, 2L

*Voir Call to Arms: Bloodsworn

MHEAHANDARIETH

Gorgolorbaramamiatt posséde une légendaire
épée connue sous le nom de Mheahandarieht, la
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Terreur des Trolls. C’est un artefact de grand pou-
voir, une claymore géante de qualité et de garde, do-
tée des essences dégdts exotiques (feu) et critiques
suprémes, ainsi que de ’enchantement dégats su-
prémes (au niveau 20). Cet objet purement ma-
gique fonctionne sans source d’énergie. Il va de soi
qu’ils’agitla d’un trésor sans prix, mais qui dautre
qu’un géant saurait manier une telle arme ?

GORAX

Le gorax est un lointain cousin de ’ogrun, net-
tement plus sauvage et primitif. Ce redouté man-
geur d’hommes a longtemps été utilisé comme
chair a canon monstrueuse dans les guerres entre
les Royaumes d’Acier. Aujourd’hui, le cotit de leur
dressage et deleur entretien aamené leur remplace-
ment quasi-total par des scaraciers. Mais certaines
de ces bétes sanguinaires rodent toujours dans les
contrées les plus reculées...

Les gorax sont aussi hauts que les ogruns, mais
adoptent une posture voutée leur donnant un air
menacant. Ajoutez a ¢a des poils drus, de larges ca-
nines protubérantes et des griffes longues comme
des couteaux et vous avez une idée de la terreur
que peuvent inspirer ces créatures. Avides de chair
humaine, elles attaquent pour se nourrir mais
semblent prendre un malin plaisir a jouer avec la
nourriture.

Heureusement pour les hommes, les gorax ont
un intellect plus que limité et peuvent facilement
étre pris au piége et dressés, presque comme des
animaux. IIs ont notamment une célébre faiblesse
pour les objets brillants, qui attire inévitablement

leur regard Toutefois, une fois que le sang a f\?‘%‘“{fig/’_ =

commencé a couler, le gorax devient furieux et
plus rien ne saurait le retenir d’étancher sa soif
de sang.

Les gators sécrétent une salive déga-
geant une forte odeur, pour rester
poli. La plupart des autres races
sont incommodés par leur puan-
teur, mais les males semblent atti-
rés parle musc des femelles pendant
la saison des amours. Quant a
ces derniéres, ce sont les
objets brillants rassem-
blés par les males qui
les aident a choisirun 47
compagnon. 4

Le gorax en tant que PN]J

Les gorax sont des tueurs sanguinaires, avides de
sang et des objets si brillants que transportent les
humains. On peutles trouver dans toute’Immoren
occidentale, mais surtout dans ses régions les plus
reculées, car ils ont été massacrés presque partout
ailleurs. On peut toutefois tomber sur quelques spé-
cimens encore employés par des forces armées ou
capturés pour combattre dans des areénes de rue.

Type de PNJ : courant ou spécial. En meute, les
gorax seront mieux représentés par des PNJ cou-
rants, tandis qu'un monstre présentant quelque
particularité fera un meilleur PNJ spécial.

Gorax (Grand Humanoide Marchant — 64
PX) : For 14, Dex 8, Con 12, Int 5, Sag 10, Cha 5 ;
Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 8 cases au sol ; Init V ;
Att VII; DéfV; JS VII; Santé VII; Comp IIT; CS::
Détection IV ; Options : attaque en charge, distrait'
(objets brillants), féral, puanteur, sans peur I, sens
aiguisé (odorat), vision dans le noir II

Armes/Attaques : Morsure I (dég 1d8+2 létaux ;
crit 18-20), Griffes I x2 (dég 1d6+2 létaux ; crit 20)

Trésor: 3L

GORGANDUR

Le gorgandur est la tarasque des Royaumes
d’Acier, une force irrépressible qui balaye tout sur
son passage. Fort heureusement, on ne compte que
quatre de ces monstres si on se fie aux rapports de
destruction qui ont été émis au cours des siecles.

Les gorgandurs ne sont pas des créa-
tures maléfiques, mais simple-

L ment les prédateurs ultimes,

Image par Florian Stitz
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d’immenses serpents aux méachoires titanesques.
Ils vivent sous terre, sous doute proche de poches
de magma dont ils cherchent la chaleur, et sortent
parfois a la surface pour se nourrir. Le probléeme,
c’est que pour étre rassasié, un gorgandur doit dé-
vorer entiérement une poignée de villes et villages !

Certaines légendes associent les gorgandurs au
Ver Dévoreur, dont ils seraient les descendants. La
comparaison est osée, mais sans nul doute plau-
sible. Ces créatures sont si puissantes qu’elles pour-
raient faire de’ombre aux dragons eux-mémes. Par
chance, on n’a plus entendu parler d’eux depuis
quelques décades. D’aucuns supposent que ce n’est
que le calme avant la tempéte et que ces horreurs
pourraient tout a fait... et bien... enfanter.

De mémoire d’homme, de nain ou d’elfe, jamais
un gorgandur n’a été terrassé. Prétendre qu’ils sont
immortels n’est pas nécessairement un raccourci
loin de la vérité. La vérité, c’est que les gorgan-
durs sont tout simplement infiniment au-dessus de
I’homme dans la chaine alimentaire. Tout ce qu’il
vous reste a faire si vous vous trouvez sur le chemin
d’un gorgandur, c’est fuir... et prier.

Le gorgandur
en tant que PN]J

Les gorgandurs sont des titans. Ils peuvent frapper
n’importe ol, n’importe quand. D’ailleurs, peut-
étre que la prochaine fois qu’ils referont surface, ce
sera accompagnés de leur progéniture... Face a de
pareilles forces de la nature, la seule solution est de
fuir, et encore.

Type de PN]J : spécial.

Gorgandur (Enorme Béte Marchante/Creu-
sante — 479 PX) : For 25, Dex 14, Con 20, Int 8,
Sag 10, Cha 14; Tai E (6x36, Allonge 6) ; Vit 4 cases
au sol, 4 cases creusement ; Init X ; Att X ; DéfV ;
JS X; Santé X ; Comp 11 ; CS : Athlétisme V, Détec-
tion I11 ; Options : attaque en charge, attaque mons-
trueuse I11, défense magique VI, défense monstrueuse
I11, don (Attaque en puissance, Réflexes surbumains,
Vigueur surbumaine, Volonté de fer), entrée drama-
tique, éternel, grand grimpeur 111, grand nageur 111,
impact, lutteur, prudent V, réduction des dégits 15,
robuste X, sans peur II, sens aiguisé (odorat), sort
naturel (Tremblement de terre), sournois, stabilité,
terrifiant, vétéran X, vision aveugle, vivacité critique

Armes/Attaques : Morsure V (dég 6d8+7 létaux ;

crit 16-20 ; étreinte), Constriction V (dég 6d10+7
létaux ; crit — ; avantage de lutte), Constriction V
(dég 6d10+47 létaux ; crit — ; avantage de lutte),
Queue III (dég 4d8+7 létaux ; crit 19-20 ; allonge
+1), Piétinement V (dég 6d8+7 létaux ; crit 18-20),
Salive corrosive (attaque de dégats VII : cone de 20
cases ; 2d8 acide par 2 NO ; Réflexes DD 40 demi-
dégits), Présence terrifiante (attaque secouante V :
aura de 60 cases ; Volonté DD 30 ou secoué)
Trésor: 12T

GREMLIN

Les gremlins sontla terreur des mécaniciens, mé-
kartisans et prétres de Cyriss. Ces lutins farceurs
sont un véritable fléau pour toutes les machines
mécaniques, a vapeur ou a rouages. Tout ce qui pré-
sente un soupgon de technologie peut étre ruiné par
cette vermine. Le pire, c’est que les gremlins s’amu-
sentasaboter les machines au momentle plusinop-
portun, pour leur plus grand plaisir.

Un gremlin ressemble a un lutin pas plus haut
qu’un chat, recouvert d’une peau grise et glabre,
avec des membres maigres, un ventre rebondi et des
pieds et des mains disproportionnés. Leur grosse
téte ronde, dénuée de nez, aux longues oreilles et
a la large gueule garnie de dents pointues, ajoute a
leur apparence déja alalimite du comique.

Mais leur aspect ne fait certainement pas rire les
mécaniciens de tout poil ! Déja parce qu’ils savent
se rendre invisibles, ce qui ne facilite pas leur re-
cherche, mais aussi parce qu’ils peuvent fusionner
avec une machine et lui causer des dysfonction-
nements catastrophiques de I’intérieur. Face a ce
drame quotidien, les industries construisant ou fai-
sant appel a la mécanique ont recours... a des chats.

Les chats ne sont pas affectés par I’invisibilité
des gremlins et les chassent comme des rats. Ces
derniers n’osent d’ailleurs pas vraiment riposter a
moins d’étre en surnombre. Les gremlins ont égale-
mentlalumiére dujour en horreur, aussi préférent-
ils sortir la nuit (et faire la féte).

La reproduction des gremlins, enfin, est une
étrange affaire. Etant asexués, on suppose qu’ils se
reproduisent par mitose. Certains experts avancent
que celle-ci s’opére lorsqu’un gremlin est resté fu-
sionné avec une machine pendant environ un mois.

Variante pour Fantasy Craft : Un gremlin subissant
une grave blessure peut étre coupé en deux ! Curieu-
sement, ceci ne le tue pas mais lui permet de se repro-
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duire par mitose “forcée’. Les deux “bébés gremlins”
sont tres faibles, mais prennent rapidement des forces
et deviennent adultes en quelques heures.

Le gremlin en tant que PN]J

Les gremlins sont des pestes, mais ne constituent
pas de véritable menace a eux seuls. Les dommages
qu’ils peuvent causer aux organes mécaniques en
tout genre, en revanche, peuvent étre considérables.
Une usine entiere peut étre démolie en quelques
heures si suffisamment de gremlins s’y mettent.

Type de PN]J : courant, le plus souvent. Il est ra-
rissime de rencontrer un gremlin seul. La plupart
du temps, c’est toute une troupe de ces vermines
qui vous tombe sur le dos.

Gremlin (Trés Petite Fée Marchante — 55
PX) : For 6, Dex 12, Con 10, Int 10, Sag 10, Cha 8 ;
Tai TP (1x1,Allonge 1); Vit4 casesausol; InitIV;
AttI; DEf1;JSV; Santé I; Comp VI; CS: Artisa-
nat VII, Discrétion X, Prestidigitation X ; Options :
couard, fission critique, fusion* (machines)* grain de
sablet, handicap sensoriel (odorat), invisibilité, noc-
turne, piétaille, vision dans le noir IT

Armes/Attaques : Morsure I (dég 1d4-2 létaux ;
crit 18-20), tres petite fourche (dég 1d4-2 létaux ;
crit 19-20 ; désarmante, lancer)

Trésor: 1T

* Un gremlin ayant fusionné avec une machine peut continuer
a utiliser grain de sable.

HURLEUR

Les hurleurs sont d’ignobles petites créatures qui
ont causé la mort de plus d’un aventurier aguerri.
Dressés sur deux pattes, sans membres antérieurs
et dotés d’une queue courtaude, ils ne sont pas plus
hauts qu'un chien. Ils ont un bec d’ovipare et leur
peau élastique est étonamment souple.

Sournoises au possible, ces créatures chassent en
meute. Leur tactique favorite est de suivre une proie
discretement, jusqu’a ce qu'elle baisse sa garde et
s'accorde un moment de calme. Les hurleurs sap-
prochent alors au plus prés et lachent un furieux
cri capable d’¢tourdir des créatures dix fois plus
grandes queux. Une fois leur proie vulnérable, ils
la déchiquetent de leurs griffes et leur bec épais.

La seule chose de valeur sur un hurleur est peut-
étre leur unique et puissant poumon, trés apprécié
des fabriquants de cornemuses ordiques.

Le hurleur en tant que PN]J

Les hurleurs sévissent essentiellement au Cygnar
et au Khador, ou ils hantent les foréts et les cam-
pagnes, s’en prenant aux voyageurs isolés.

Type de PNJ : courant, sauf exception. Les
hurleurs attaquent systématiquement en meute de
PNJ courants. Mais il n’est pas exclu qu’un spéci-
men plus gros que la normal n’existe pas, lequel fe-
rait un bien meilleur PNJ spécial.

Hurleur (Petit Animal Marchant — 51 PX) :
For 10, Dex 14, Con 10, Int 4, Sag 10, Cha 4 ; Tai P
(1x1,Allonge 1); Vit 8 casesausol ; Init VI; Att IIT;
DéfIV;JSIIL; Santé IT; Comp — 3 CS : Camouflage
IX ; Options : nuée, vision dans le noir II

Attaques : Bec I (1d6 létaux ; crit 18-20), Hurle-
ment (attaque de dégats II : souffle de 2 cases, 1d6
assourdissants par 2 NO, Réflexes DD 15 pour
demi-dégats)

Trésor: 1T

INFERNAL,
CURATEUR

Les infernaux sont les démons des Royaumes
d’Acier, des entités vivant au-dela de Caén et tour-
mentant les mortels avant et par-dela la mort. Ils se
délectent dans leur tentation, leur corruption et le
vol de leurs &mes aprés trépas. Les curateurs sont
les infernaux chargés de tenter les mortels et deleur
faire signer des pactes impies. Ils sont la voix de la
corruption, de I’incitation et du mensonge.

Un curateur ressemble a un humanoide grand et
émacié, enveloppé d’une bure noire, et suantle mal
par tous les pores de sa peau. Sa simple présence
rend le froid plus mordant, les ténebres plus pro-
fondes, les couleurs plus ternes et les bruits plus si-
nistres. Il parait méme que toute issue se ferme bru-
talement et que les éléments eux-mémes se dressent
sur le chemin de qui tente d’échapper a un curateur.

Il transporte toujours avec lui son matériel de
scribe, qui lui permet de sceller des contrats infer-
naux avec les mortels assez fous pour accepter.

Lorsqu’on!l’invoque, un curateur répond presque
toujours. Ils attendent méme avec une certaine im-
patience qu’on fasse appel a leurs services. Mais
soyez-en certain, tout ce qu’un curateur accepte de
faire aun prix etil est généralement élevé. L’ infernal
peut attendre des années avant de le réclamer, mais
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iln’oublie jamais et ne pardonne pas la tromperie.

Le prix exigé par un curateur pour ses services va-
rie grandement. Le plus souvent, il s’agit soit du sa-
crifice d’une ame, quel’invocateur doit lui fournir,
soit de la promesse d’une dette future. Ces faveurs
servent généralement les plans des infernaux dans
leur entier, maisil arrive qu’un curateur accepte des
offres lui bénéficiant personnellement.

En particulier, les initiés savent que les curateurs
sont avides de force vitale. Ils peuvent, en échange
de leur concours, absorber une partie de la vigueur
d’une cible consentante pour leur propre bénéfice.
Entermes dejeu, cela se caractérise par un affaiblis-
sement permanent de caractéristique pour la cible
et un gain équivalent pour le curateur. Il faut tou-
tefois que la cible soit consentante et ce sans aucun
artifice magique.

Les curateurs sont souvent accompagnés d’une
minuscule béte de I’ame, capable de voir derriere
n’importe quelle illusion. Ces aberrations font
a peu pres la taille d’un chat mais peuvent avoir
toutes sortes de formes. Elles semblent attachées a
leur curateur un peu comme un animal de compa-
gnie et le préviennent du moindre mensonge.

Bien qu’il soit avant tout un fin négociateur et un
cruel manipulateur, un curateur sait aussi défendre
sa vie en cas de besoin. C’est un redoutable épéiste
et un arcaniste de talent. Il peut invoquer d’autres
infernaux avec ses pouvoirs magique (avec Appel
d’outre-plan IV en ’occurrence) puis se télépor-
ter en sécurité s’il craint pour sa vie. Les curateurs
n’ont semble-t-il aucune faiblesse, a part leur in-
satiable soif d’dmes et de pouvoir. Mais attirer un
curateur dans un piége est un défi que nul ne peut
se vanter d’avoir réussi.

L’ORDRE DU NONOKRION

Les seuls mortels qui peuvent se targuer d’avoir
réussi a établir un contrat rentable avec les infer-
naux sontles membres du Nonokrion. Ces sinistres
infernalistes ont invoqué des curateurs et ont cha-
cun promis de leur remettre une dizaine d’4mes en
moins d’un an. Ceux qui échouérent se firent dévo-
rer I’Ame, mais ceux qui y parvinrent obtinrent un
grand pouvoir, qu’il soit politique, militaire ou re-
ligieux. La rumeur veut que bien des instances haut
placées du Cygnar soient en réalité dirigées par un
membre de1’Ordre du Nonokrion.

Le curateur en tant que PN]J

Les curateurs ne vivent pas sur Caén mais peuvent
s’y manifester si on les invoque. Ils ne cherchent
jamais’affrontement, préférant recourir a d’autres
infernaux pour cela. Leur role est celui de tentateur,
de manipulateur. Ils préférent défaire les mortels
par leurs mots que par la violence.

Type de PN]J : spécial. Chaque curateur est
unique et est susceptible de varier de I’exemple ci-
dessous. En particulier,de nombreux curateurs sont
devenus plus puissants en absorbant les caractéris-
tiques de mortels.

Curateur (Extérieur Moyen Marchant — 239
PX) : For 14, Dex 15, Con 13, Int 14, Sag 16, Cha
16 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases au sol ;
Init VII ; Att IV ; Déf V5 JS IX ; Santé VI ; Comp
VIIL; CS : Bluff IX, Incantation X, Intimidation X,
Psychologie IX ; Sorts : Bagou, Charme-personne IV]
Détection des émotions, Détection du mensonge, Dis-
sipation de la magie II, Injonction II, Marque de la
Jjustice, Quéte, Scrutation IV Vision lucide ; Options :
aptitude de classe (Assassin : lecture froide, une offre
qu’ils ne peuvent pas refuser ; Courtisan : mauvais
perdant), brillant II, damnation®, défense magique
111, don (Conversion magique : temps d’incantation,
effet, Fou dangereux, Volonté de fer), endurance aux
dégits (acide, électricité, feu), immunité aux condi-
tions (effrayé, fasciné), immunité aux maladies, me-
nace de groupe, prudent I, réduction des dégdts 10, sort
naturel (Appel d’outre-plan IV, Esprit impénétrable,
Téléportation supréme), télépathie, vision dans le noir
I

Armes/Attaques : khépesh (dég 1d8+2 létaux ;
crit 19-20 ; désarmante), Griffes I (dég 1d6+2 non-
létaux ; crit 20), Contact douloureux (attaque af-
faiblissante III : Vigueur DD 20 ou affaiblissement
de 1 Constitution ; attaque surnaturelle (griffes)),
Contact immonde (attaque infectieuse III : Vi-
gueur DD 20 ou malade pour 3d6 rounds ; attaque
surnaturelle (griffes))

Trésor : 6A

INFERNAL,
DEVOREUR D’AMES

Les infernaux sont les démons des Royaumes
d’Acier, des entités vivant au-dela de Caén et tour-
mentant les mortels avant et par-dela la mort. Ils
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se délectent dans leur tentation, leur corruption
et le vol de leurs ames apres trépas. Les dévoreurs
d’4mes sont précisément chargés de la collecte de
ces derniéres.

Ce sont en quelque sorte les chiens-pisteurs des
infernaux, bien qu’ils aient plutot’apparence d’un
énorme serpent a la gueule démesurée. Ils sont
aveugles mais pergoivent leur environnement avec
une précision surnaturelle et peuvent sentir ’odeur
de leur proie.

Les dévoreurs d’ames sontle plus souvent envoyés
récolter des &mes marquées par la damnation. Ils
remontent alors la trace du cadavre et aspirent
I’ame grace a des glandes situées a I’intérieur de
leur gueule, ce qui les envoie directement dans le
domaine de leurs maitres. Ce que les infernaux font
de ces ames damnées, en revanche, nul ne le sait.

Parfois, les dévoreurs d’4mes sont aussi envoyés
traquer une proie bien vivante, le plus souvent parce
qu’elle n’a pas rempli sa part d’un contrat passé
avec un curateur. Le pauvre hére n’a alors presque
aucune chance de s’en sortir. Ceux qui se trouvent
sur le chemin du dévoreur ont tout intérét a dé-
gager : I’infernal est 1a pour collecter une ame et
ne perdra pas de temps a éliminer tous ceux qu’il
croise, la plupart du temps.

Les dévoreurs d’d4mes sont des tueurs sauvages et
sans pitié. Lorsqu’ils le peuvent, ils torturent méme
leur proie pour extraire son ame avec “dextérité” Ils
ne craignent que peu de choses et leur simple vue
inspire la plus grande terreur. Au final, mieux vaut
éviter de frayer avec les infernaux. C’est encore le
meilleur moyen de s’assurer de ne jamais rencon-
trer un dévoreur d’dmes.

Le dévoreur d’ames
en tant que PNJ

Les dévoreurs d’dmes ne peuvent pas étre invo-
qués par des mortels, contrairement aux autres in-
fernaux. Ils sont plutdt créés et convoqués par les in-
fernaux quiles envoient accomplir labasse besogne
de collecte des 4mes. A ce titre, on peut tomber sur
eux partout ott un pacte infernal aura été scellé, au-
tant dire partout en Immoren occidentale.

Type de PN]J : courant ou spécial. La plupart du
temps, un dévoreur d’ames solitaire, un PNJ spé-
cial, sera envoyé pour une récolte. Mais pour une
moisson d’importance, plusieurs d’entre eux, des
PNJ courants, seront alors dépéchés.

Dévoreur d’ames (Grand Extérieur Marchant
— 162 PX) : For 18, Dex 12, Con 14, Int 6, Sag
12, Cha 10 ; Tai G (1x3, Allonge 2) ; Vit 8 cases
au sol ; Init VIII ; Att VII ; Déf VI ; JS VIII ; Santé
VII; Comp V; CS: Athlétisme VI, Détection VI, Dis-
crétion VI, Survie VI ; Options : damnation?, grand
grimpeur 111, lutteur, invisibilité, réductions des dé-
gdts 10, robuste I, sens aiguisé (odorat), sort naturel
(Localisation supréme), terrifiant, vision aveugle

Attaques : Morsure IV (dég 2d10+4 létaux ; crit
18-20 ; étreinte), Constriction III (dég 2d12+4 1¢-
taux ; crit — ; avantage de lutte)

Trésor: 1T

INFERNAL, TYRANS
DES OMBRES

Les infernaux sont les démons des Royaumes
d’Acier, des entités vivant au-dela de Caén et tour-
mentant les mortels avant et par-dela la mort. Ils
se délectent dans leur tentation, leur corruption
et le vol de leurs &mes apreés trépas. Les tyrans des
ombres sont les plus aisés a convoquer, car ils ne
requiérent ni magie ni talent, mais simplement
I’exécution d’un rituel impie, ce qui ne les rend pas
moins redoutables pour autant.

Bien qu’ils ressemblent a des humanoides, sou-
vent des femmes, pales de peau et au corps nim-
bé d’ombres, les tyrans sont nés des ombres elles-
mémes. Ce sont des créatures qui traitent avec les
mortels depuis des millénaires et c’est sans doute
ce qui rend leur appel si aisé. En revanche, le prix
a payer reste élevé, mais leurs services sont in-
faillibles. Le rituel d’appel des tyrans des ombres
etles conséquences liées sont décrits dans le Guide
des Personnages des Royaumes d’Acier.

Les tyrans servent généralement d’assassins ou de
gardes du corps. On dénombre actuellement trois
types de tyrans différents, méme s’il peut en exister
d’autres. Les assassins des ombres sont des exécu-
tants parfaits, les sorciers des ombres font de méme
mais usent de magie dans leurs assassinats. Enfin,
les gardes des ombres sont des gardes du corps in-
visibles jusqu’a ce que leur invocateur soit blessé.

Les tyrans des ombres sontles meilleurs dans leur
domaine et, malgré les risques, nombreux sont les
mortels a pactiser avec ces créatures. Toutefois, les
infernalistes avisés, qui préférent pactiser avec des
infernaux acceptant de négocier, évitent les tyrans
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des ombres comme la peste. Il parait en effet qu’ils
se retournent fréquemment contre leur invocateur
pour des raisons pas toujours claires.

Bien qu’elle ne les blesse par réellement, la lu-
miere du jour affaiblit sensiblement les tyrans, qui
font toujours un effort pour frapper de nuit et de
préférence depuis des zones d’ombre.

Les tyrans des ombres
en tant que PN]J

Les tyrans des ombres répondent a ’appel de
n’importe qui, n’importe ou. Ils surgissent des
ombres et frappent, avant de disparaitre une fois
leur sinistre besogne accomplie.

Type de PNJ : spécial. On ne peut convoquer
qu’un tyran des ombres a la fois, et de toute fagon,
ils agissent toujours seuls.

ASSASSIN DES OMBRES

Les assassins des ombres sont souvent de belles
femmes aux longs cheveux noirs. Elles ne parlent
pas mais peuvent s’amuser de la résistance de leur
cible. Apres avoir été convoquées, elles se télépor-
tent dans I’ombre de leur cible et frappent immé-
diatement. Bien souvent, le premier coup porté
est fatal. Un assassin doit tuer la cible désignée en
moins d’une semaine ou mourir en essayant, aussi
perdent-ils rarement du temps a torturer leur proie.

Assassin des ombres (Extérieur Moyen Mar-
chant — 186 PX) : For 14, Dex 15, Con 13, Int
12, Sag 12, Cha 12 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8
cases au sol ; Init X ; Att VI; DéfIV ;JS VIII ; San-
té VII; Comp VI; CS : Acrobaties VIII, Athlétisme
VII, Camouflage VII, Prestidigitation VII; Options:
aptitude de classe (Eclaireur : attaque sournoise V),
damnation?, don (Féroce I, I, 111, Spectre I, IT, 1I1),
endurance aux dégéts (chaleur, few, électricité), grand
grimpeur I, immunité aux conditions (aveuglé, pétri-
fié), immunité aux dégits ( froid ), immunité aux ma-
ladies, manceuvre (Empoisonneur, Tir de précision),
nocturne, réduction des dégdts 10, sans peur I1, sort
naturel (Téléportation I1), terrifiant, vision dans le
noir I, vivacité critique

Armes : perce-coeur (épée courte de qualité : dég
1d6+3 1étaux ; crit 19-20 ; acérée 8)

Equipement : ombres solides (5 doses)

Trésor:2G, 1L, 1T

SORCIER DES OMBRES

Les sorciers des ombres ont ’apparence de
femmes minces drapées de noir translucide. Ils sont
généralement convoqués pour assassiner une proie
bien défendue, notamment par magie, ou raser tout
un batiment. Les sorciers des ombres ont tendance
a étre plus subtils que les assassins et n’attaquent
qu’apres avoir soigneusement observé et jaugé leur
proie. Ils recourent autant que possible a la magie
mais ont aussi un gott pour le poison.

Sorcier des ombres (Extérieur Moyen Mar-
chant — 195 PX) : For 13, Dex 14, Con 12, Int 14,
Sag 13,Cha15;TaiM (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases
au sol ; Init VI ; Att V ; DéfIII; JS VIII ; Santé VI;
Comp VIII; CS: Camouflage IX, Détermination IX,
Incantation X, Intimidation IX ; Sorts : Cdne de froid,
Image VI, Invisibilité, Mise a mal, Nuage mortel, Pro-
jection d’image, Scrutation II1, Ténébres I, Terreur
II, Voyage par les ombres ; Options : damnation?,
don (Conwversion de sort : effet, temps d’incantation,
Spectre I I, I11), endurance aux dégéts (chaleur, feu,
électricité), grand grimpeur I, immunité aux condi-
tions (aveuglé, pétrifié), immunité aux dégats (froid),
immunité aux maladies, manceuvre (Coup bas, Em-
poisonneur), nocturne, réduction des dégats 10, sans
peur 11, sort naturel (Téléportation I1), terrifiant, vi-
sion dans le noir I1

Armes/Attaques : stylet de qualité (dég 1d4+3 1¢-
taux ; crit 18-20 ; finesse, PA 8), ombres dévorantes
(attaque absorbant la magie III : rayon de 8 cases,
Volonté DD 20 ou perte de 1/2 NO points de sort)

Equipement : ombres solides (5 doses)

Trésor:2M, 1L, 1T

GARDE DES OMBRES

Contrairement aux autres tyrans, les gardiens
des ombres ne sont pas invoqués pour exécuter
mais pour protéger. Ils ressemblent a de tres belles,
grandes et musculeuses femmes aux cheveux noir
corbeau et maniant une lourde épée. Les ombres
dont elles voilent leur lame peuvent transpercer
méme les armures les plus solides et elles combat-
tant jusqu’ala mort.

Garde des ombres (Extérieur Moyen Mar-
chant — 195 PX) : For 16, Dex 14, Con 14, Int
10, Sag 11, Cha 11 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8
cases au sol ; Init V'3 Att VII ; Déf V; JS IX ; Santé
VIII; Comp V ; CS : Athlétisme VI, Camouflage VI,
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Détection VII, Intimidation VI, Psychologie VI ; Op-
tions : aptitude de classe (Pourfendeur de monstres*:
perce-cuir), damnation®, don (Attaque en puissance,
Instinct du guerrier, Maitrise de l’épée a deux mains
LIL III, Spectre I, I1, I11), endurance aux dégats (cha-
leur, feu, électricité), grand grimpeur I, immunité aux
conditions (aveuglé, pétrifié), immunité aux dégits
(froid ), immunité aux maladies, manceuvre (Empoi-
sonneur), nocturne, prudent I, réduction des dégits
15, sans peur II, sort naturel (Téléportation I1), ter-
rifiant, vision dans le noir II

Armes : claymore de qualité (dég 2d6+4 létaux ;
crit 19-20 ; allonge + 1, garde + 1, massive)

Equipement : ombres solides (5 doses)

Trésor:2G, 1L, 1T
* Voir Call to Arms: Monster Slayer

OMBRES SOLIDES

Poison débilitant (assassin), affaiblissant (sorcier)
ou désorientant (garde) doté des améliorations vi-
rulent, foudroyant et préparé sous forme de résine
(voir Royaumes d’Acier — Guide de conversion).

KAELRAM

Véritables mastodontes, les kaelrams comptent
parmi les plus énormes mammiferes de toute I’Im-
morence occidentale. Ces animaux sont originaires
du désert de sable des Marches Héliotropes, aussi
en trouve-t-on essentiellement dansle nord du Pro-
tectorat de Ménoth.

Les kaelrams sont haut comme quatre hommes et
ontun cuir brun-gris épais. Perchés sur quatre mas-
sives jambes longues, qui se terminent par de larges
sabots, ils dominent presque toutes les bétes par la
taille et profitent fierement de leur statut de domi-
nants. Enfin, leur mince gueule est encadrée de deux
énormes défenses, plus longues chez les males.

Les kaelrams sauvages sont rapides et conscients
des atouts dont la nature les a dotés et n’en sont
que plus agressifs. Ils s’affrontent en de redoutables
duels a mort pendant la saison des amours et ne
font pas preuve de davantage de retenue avec ceux
qu’ils considerent comme un rival.

Aux yeux plutot faibles d’un kaelram, seules les
créatures massives et rapides constituent une me-
nace sérieuse. Le meilleur moyen de ne pas s’attirer
leur ire est encore de se faire petit et de se tenir im-
mobile. Autrement, un kaelram attaquera sans pitié
jusqu’a ce que sa proie s’effondre, ne cessant de se

battre méme face a un adversaire plus fort que lui,
amoins que ses petits soient en danger.

Nombreuses sont les utilités que 1’homme, des
tribus Shael aux Idriens et Ménites du Protectorat,
a trouvé au kelram. Non seulement sa peau fait un
excellent cuir, mais sa chair est également un met
trés apprécié. Enfin, ses défenses en ivoire sont tres
recherchées pour confectionner idoles, bijoux et
autres objets de luxe.

Mais les kelrams sont surtout utilisés comme
moyen de transport, main d’ceuvre et machines
de guerre. Avec leur taille impressionnante et leur
force non moins colossale, ils peuvent dans cha-
cune de ces activités faire efficacementle travail de
dix hommes, voire plus. Autant dire qu’un kelram
jeune ou bien dressé s’acheéte a prix d’or !

Le kaelram en tant que PN]J

Les kaelrams sont principalement présents dans
le désert des Marches d’Héliotrope, leur région
d’origine, et le nord du Protectorat de Ménoth ot
ils ont été importés en grand nombre. Ce sont des
animaux placides, sauf a I’état sauvage.

Type de PNJ : courant ou spécial. Selon que les
personnages rencontre une meute ou un kaelram
isolé, celui-ci sera mieux rendu avec un PN]J courant
ou spécial, respectivement.

Kaelram (Trés Grand Animal Marchant — 98
PX) : For 20, Dex 11, Con 15, Int 2, Sag 10, Cha
7 ; Tai TG (3x6, Allonge 2) ; Vit 10 cases au sol ;
Init IIT ; Att V ; Déf 11 ; JS VIII ; Santé VI ; Comp
— ; CS : Athlétisme X, Détection II ; Options : don
(Attaque en puissance), férocité, handicap sensoriel
(vision), impact, réduction des dégats 2, robuste II,
stabilité, vision dans le noir I

Armes : Coup de sabot IT x2 (dég 1d10+5 létaux ;
crit 19-20) ; Défenses I1I (dég 2d10+5 létaux ; crit
19-20; hémorragique) ; Piétinement I1 (dég 1d12+5
létaux ; crit 19-20)

Trésor: 5T

LEMAX

Les lemax sont aussi appelés parfois les singes-
lézards, en raison de leurs nombreux traits com-
muns a ces deux familles animales. De loin, ils ont
vaguement ’allure d’un petit singe au sourire vi-
cieux et aux yeux cruels. Plus pres, leur peau semble
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écailleuse et leurs membres allongés et leur queue
maigre ont un aspect tout a fait reptilien.

Leslemax sont des prédateurs chassant en meute,
assaillant leurs ennemis de toute part et pratiquant
une tactique d’épuisement pouvant s’apparenter a
une sorte de guérilla matinée de guerre d’usure. Ils
peuvent suivre une proie pendant des kilomeétres,
la harassant des que I’occasion se présente avant de
disparaitre dans la cime des arbres... Jusqu’a ce que
le moment de porter le coup fatal se présente.

Bien qu’ils soient extrémement agressifs et ama-
teurs de chair fraiche, leslemax ne sont pas particu-
lierement maléfiques. Ce sont des prédateurs,onl’a
dit, mais il est une chose qu’ils apprécient plus en-
core qu’un bon gibier, ce sontles “brillants”. Bijoux,
camelote, tout ce qui brille et de préférence cou-
leur d’or attire tout particulierement les lemax. Ils
se remplissent leurs bas-joues de ces petits trésors,
les conservant sans doute pour accomplir quelque
rituel amoureux.

De fait, il existe un moyen d’éviter1’ire des lemax
lorsqu’on traverse leur territoire : c’est de déposer
une offrande. Si celle-ci contient de la nourriture et
des objets brillants a leur gotit, les lemax laisseront
les voyageurs en paix. Dans le cas contraire, il faut
s’attendre a passer un tres mauvais quart d’heure.

Les lemax attaquent a I’aide de leurs griffes et
crocs, et disposent aussi d’une glande acide quileur
permet de cracher des sortes de glaires corrosifs a
bonne distance. Puisqu’ils sont arboricoles avant
tout, ils sont donc redoutable en forét et dans la
jungle, leur habitat naturel, d’ol ils peuvent atta-
quer aisément en surplomb. Face aux meutes in-
nombrables de ces créatures, méme la fuite ne per-
met pas toujours de s’en tirer.

Le lemax en tant que PN]J

On peut trouver des lemax dans bien des foréts
d’Immoren occidentale, mais particuliérement
dans le sud, ou la végétation est dense et touffue.
Ils sont moins tentés d’attaquer des proies a terrain
découvert, mais cela leur arrive parfois.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les lemax at-
taquent systématiquement en meute, de préférence
au moins deux fois plus nombreux que leurs enne-
mis. Ce sont donc majoritairement des PNJ cou-
rants, mais ils sont presque toujours menés par un
male alpha, un PNJ spécial.

Lemax (Petit Animal Marchant — 67 PX) :
For 8, Dex 12, Con 12, Int 5, Sag 10, Cha 10 ; Tai
P (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init IV ; Att
IV; Déf V; JS VI; Santé V 5 Comp — ; CS : Acro-
baties IX, Athlétisme V, Camouflage V, Détection II ;
Options : caméléon ( forét/jungle), grand grimpeur
111, vision dans le noir II

Armes : Griffes I x2 (dég 1d4-1 létaux ; crit 20) ;
Morsure I (dég 1d6-1 létaux ; crit 18-20) ; Glaire
acide (attaque de dégats I : rayon de 8 cases ; 1d4
acide par 2NO ; crit 20)

Trésor:1T,1C, 1L

LICHE DE FER

Dans tous les Royaumes d’Acier, rares sont les
individus plus puissants et plus dangereux que les
liches de fer. Ces réceptacles d’acier abritent ’es-
sence d’un mage noir cherchanta tout prix a échap-
peralamortetsont]’équivalent mékamagique des
non moins redoubles liches mortes-vivantes. Leur
corps artificiel leur confére I’immortalité doublée
d’une grande force, mais s’accompagne aussi d’un
terrible prix a payer...

De loin, une liche de fer ressemble a un étrange
scaracier surmonté d’un crane flottant dans un
casque de verre. Ce crane est tout ce qu’il reste du
sorcier a ’origine de la créature. Grace a ses pou-
voirs magiques, encore plus puissants que de son
vivant,laliche de fer peutreprésenter un trés grand
danger. Son corps d’acier ne vient que la rendre en-
core plus redoutable en augmentant sa force et sa
robustesse.

Les liches de fer semblent conserver les mémes
objectifs que de leur vivant, qui sont souvent la
conquéte, la vengeance, I’accumulation du pou-
voir ouun peude tout ¢a. Elles se découvrent égale-
mentun besoinimpératif de capturer des 4mes, afin
d’alimenter ’abominable lanterne danslesquels ses
sorts puisent leur énergie.

Malgré tout, les liches de fer ont quelques fai-
blesses. Avant tout, elles sont a la fois créatures ar-
tificielles et mortes-vivantes, ce qui les rend vulné-
rables aux effets qui affectent I’un ou ’autre type.
De plus, les pistons hydrauliques qui leur conferent
le mouvement sont sensibles aux froids extrémes,
qui le gelent littéralement. Enfin, une liche de fer
a besoin de charbon pour fonctionner, comme un
scaracier. Si elle ne peut pas remplir quotidienne-
mentsa fournaise, elle se retrouve a court d’énergie.
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Les liches de fer créent et exploitent réguliére-
ment des légions de nécro-serfs pour les seconder,
a défaut de leur étre d’une réelle utilité au combat.

Laliche de fer
en tant que PNJ

Les liches de fer peuvent apparaitre partout ou
I’on trouve des mages ambitieux, a savoir partout
en Immoren occidentale et en particulier dans le
sinistre royaume de Cryx. Aprés avoir transformé
une carcasse de scaracier pour lui servir de récep-
tacle et accompli un rituel impie, le mage candidat
est transformé en liche de fer a tout jamais.

Type de PN]J : spécial. Chaque liche de fer estun
mage noir avec ses intentions propres et ses sinistres
aspirations pour le reste de sa non-vie.

LICHE DE FER (+70 PX)

Condition : Compétence Spécifique Incantation

Avantage : Le PN]J obtient les Types Créature ar-
tificielle et Mort-vivant et perd tout autre qu’il pos-
sédait de son vivant. Son Intelligence, sa Sagesse et
son Charisme augmentent tous de 2.

De plus, ses caractéristiques physiques, sa Taille,
son espace occupé, son Allonge et ses Vitesses de-
viennent ceux du scaracier lui servant de réceptacle
(dans cet exemple par défaut : For 16, Dex 7, Con 16 ;
Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 4 cases au sol).

Sa Santé augmente de 2 et il obtient cryosensible,
une défense magique II, une dépendance aux combus-
tibles, effrayant, endurance aux dégits (feu), éternel,
Vimmunité au renvoi, une immunité aux conditions
(effrayé, enragé, fatigué, pétrifié, secoué), U'immunité
aux dégits (froid, électriques) et une réduction des
dégdts S. 11 obtient aussi une attaque de Coup II et
une Lanterne des ames, décrite plus loin.

EXEMPLE DE MAGICIEN LICHE DE FER

Magicien liche de fer (Créature artificielle
Morte-vivante Moyenne Marchante — 126
PX) : For 16, Dex 7, Con 16, Int 16, Sag 12, Cha
16; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 4 cases au sol ; Init
IT; At II; Dé£1; JSIII; Santé IV ; Comp V53 CS : Dé-
termination VII, Incantation VII, Investigation VII ;
Options : aptitude de classe (Mage : fontaine de pou-
voirI), cryosensiblet, défense magique IV, dépendance
aux combustiblest, don (Maitrise des incantationsI),
expertise (Détermination), effrayant, endurance aux

dégits (feu), éternel, immunité au renvoi, immunité
aux conditions (effrayé, enragé, fatigué, pétrifié, se-
coué), immunité aux dégats (froid, électriques), ré-
duction des dégdts 5

Attaques : Coup II (dég 1d8+3 létaux ; crit 19-20)

Equipement : sacoche & composantes, potion de
mana, lanterne des ames

Trésor: 2M, 1L

LANTERNE DES AMES

Ces artefacts hautement maléfiques sont plutot
des fournaises a Ames. Nul autre que les liches de
fer ne sait comment les fabriquer et elles exsudent
le mal. Quiconque tient une lanterne des ames bé-
néficie en permanence des effets du sort Révélateur
d’4me. De plus, le personnage peut aspirer a volon-
té une ame de la zone d’effet dans sa lanterne.

Une lanterne peut contenir jusqu’a dix ames.
Chaque fois que le personnage lance un sort, il peut
briler une &me au cours de I’ Incantation pour ob-
tenir un nombre de points de sort en bonus égal au
Niveau d’Opposition de la créature a ’origine de
I’ame. Cette derniére est alors irrémédiablement
détruite. Un personnage dont]’ame est prisonniere
d’une lanterne des 4mes ne peut ressusciter.

Image par Chris Walton



MECADAVREUX

Les mécadavreux sont des aberrations remontant
al’époque de’occupation des Orgoths, et que ’'on
croyait éteintes. “Améliorations” contre-nature
d’espéces humanoides par la greffe de protheses et
d’un exosquelette en acier, ce sont de dangereuses
créatures taillées pour le combat.

Al’époque otiles Orgoths dominaient ]’ Immoren
occidentale, ces derniers mirent au point une nou-
velle race de super-soldats obéissants et extréme-
ment robustes. Les mécadavreux naquirent d’une
expérience impie consistant, entre autres, a verser
du métal en fusion directement sur le cceur encore
battant du futur mort-vivant. Apres refroidisse-
ment, la créature se retrouvait dotée d’une robus-
tesse a toute épreuve et d’une armure en métalinté-
grée. On pouvait ensuite lui greffer en sus desarmes
spéciales, profitant de son anatomie particuliere.

Malgré ces “améliorations” etles difformités phy-
siques les accompagnant, les mécadavreux avaient
toujours|’air vaguement humains et on pouvait en-
core reconnaitre les traits d'un proche. Les Orgoths
se servaient donc de ces morts-vivants pour mon-
trer ’exemple : quoi de plus terrifiant que de voir un
étre cher que I’on pensait disparu déambuler sous
une forme abominable dansles rues ?

Car les mécadavreux servaient aussi et surtout
de gardes dans les contrées occupées. Ils faisaient
d’infatigables guetteurs et d’implacables agents de
I’ordre. Les Orgoths en usaient également pour gar-
derleurs places fortes et, dit-on, pour fomenter des
assassinats. Lorsque les Orgoths furent chassés, les
mécadavreux furent détruits jusqu’au dernier. Du
moins, c’est ce qu’on pensait...

Récemment, des apparitions de mécadavreux
ont été signalées en divers endroits des Royaumes
d’Acier. Que des mécadavreux en sommeil se soient
relevés spontanément ou qu’une sombre cabale de
nécromanciens ait mis la main sur le procédé de fa-
brication de ces monstres, la prudence est de mise.

Rusés, solides comme le roc, résistants a la magie
et méme immunisés aux renvois divins, les méca-
davreux sont ce qui se rapproche le plus, comme le
voulaient les Orgoths, d’un guerrier parfait.

Le mécadavreux
en tant que PN]J

Les mécadavreux sont des aberrations d’un autre

temps qui ne connaissent d’autre émotion que la
haine froide. On peut rencontrer ces tueurs sans pi-
tié n’importe oll, mais surtout proche des zones ur-
baines otila présence des Orgoths étaitimportante.

Type de PNJ : courant ou spécial. Une unité de
mécadavreux sortie de nulle part sera bien rendue
avec des PNJ courants, tandis qu'un chef de groupe
ou un puissant mort-vivant solitaire le sera mieux
en tant que PNJ spécial.

Mécadavreux (Horreur Morte-vivante Moyen-
ne Marchante — 92 PX) : For 14, Dex 10, Con 14,
Int 10,Sag 11,Cha 10; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit
6 cases au sol ; Init I ; Att IIT ; Déf VI; JSII ; Santé
IV ; Comp II ; CS : Acrobaties III, Athlétisme III,
Intimidation I1I ; Options : aptitude de classe (Sol-
dat : armes solides, instinct de tueur), don (Attaque
en puissance, Enchainements 1), défense magique I,
effrayant, immunité au renvoi, réduction des dégits
7, sournois, terrifiant, vision dans le noir II

Attaques : Lame greftée I (dég 1d6+4 1étaux ; crit
19-20 ; PA 4)

Trésor : —

MEKAGARGOUILLE

Certains batiments ont la chance d’étre gardés
par des gargouilles pas comme les autres. Malgré
leur stoicisme et leur infinie patience, elles ne sont
pas de simples bas-reliefs mais des créatures artifi-
cielles, gardiennes silencieuses des lieux et veilleurs
imperturbables. On les appelle mékagargouilles.

Les mékagargouilles sont des créatures de métal
aux allures de grand chat ailé, mais peuvent avoir
des aspects nettement plus variés. Elles sont tou-
jours forgées dans ’acier le plus pur, assemblées
avecle plus grand soin et ciselées telles de véritables
ceuvres d’art. La magie qui les anime est celle d’un
esprit errant qui aura été attiré par le corps sublime
ety aura élu domicile.

La raison qui pousse les mékagargouilles a pro-
téger le batiment qu’elles choisissent, selon des
critéres bien inconnus des mortels, est tout aussi
étrange. Généralement, quiconque voit une mé-
kagargouille se percher sur son toit peut s’estimer
heureux, car jamais il ne trouvera meilleur gardien.

Tout ce que ce veilleur muet demande en re-
vanche, c’est d’étre réguli¢rement nourri, suivant
un régime spécial : les mékagargouilles ne mangent
que del’acier. Si on ne la nourrit pas suffisamment,
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et seulement dans ce cas, la mékagargouille quit-
tera définitivement son perchoir pour se trouver un
nouveau batiment a garder.

Rares sont ceux qui savent créer une mékagar-
gouille. Le procédé de fagonnage et d’assemblage
du corps est des plus complexes. Bien des artisans
de talent ont vu leur ceuvre délaissée par des esprits
trop exigeants, demeurant a jamais une coque sans
vie. On prétend que c’est le clergé de Cyriss qui au-
rait créé les premieres mékagargouilles, et que leurs
exemplaires sont dotés de pouvoirs plus grands que
la normale.

La mékagargouille
en tant que PNJ

Les mékagargouilles élisent toujours domicile sur
la corniche d’un batiment, de préférence un qui
vaille la peine d’étre gardé. On les retrouve ainsi
souvent dans les grandes villes ou sur de belles ré-
sidences de campagne. Elles ne restent cependant
jamais bien longtemps la ou elles ne trouvent per-
sonne en mesure de leur fournir leur acier favori.

Type de PN]J : spécial, sauf exception. Chaque
mékagargouille est unique, relevant d’un procédé
spécial. D’ailleurs, I’exemple ci-dessous est suscep-
tible de varier sensiblement d’'une mékagargouille
al’autre. Elles sont donc de préférence des PNJ spé-
ciaux, mais une nuée de ces gardiens peut éventuel-
lement étre rendue par des PNJ courants.

Mékagargouille (Petite Créature artificielle
Marchante/Volante — 130 PX) : For 14, Dex 15,
Con 14,Int 10, Sag 12,Cha 10; Tai P (1x1, Allonge
1) ; Vit 4 cases au sol, 8 cases en vol ailé ; Init VII ;
Att III ; Déf VII; JSIII ; Santé III ; Comp I; CS :
Acrobaties IV, Athlétisme I11, Détection IV, Discrétion
V; Options : caméléon I (intérieur/urbain), don (Vol
gracieux), guérison accélérée, réduction des dégits 8,
sort naturel (Bourrasque, Eclair, Ténébres II), talon
d’Achille (serricacier), toujours prét, vision dans le
noir IT

Armes: Griffes III x2 (dég 2d4+2 électriques ; crit
19-20) ; Morsure IT (dég 1d6+2 électriques ; crit 17-
20) ; Eblouissement (attaque aveuglante I : regard ;
Volonté DD 10 ou aveuglé pour 1d6 rounds)

Trésor: 2T

MEKASERF

Un mékaserf est]’ignoble résultat de la fusion de
la nécromancie avec la mékamagie. Son corps est
en grand partie composé d’un cadavre humanoide
animé, mais de nombreuses parties manquantes
sont remplacées par des organes mécaniques, tan-
dis que ses membres sont renforcés par de puissants
pistons et engrenages.

On murmure que la création des mékaserf au-
rait été initiée par sire Toruk lui-méme et que leur
concepteur serait I’un de ses plus fidéles seigneurs
liches. Par rapport a un nécroserf normal, un méka-
serf dispose essentiellement d’une puissance phy-
sique accrue, grace ala mékamagie quil’impregne,
ce qui le rend extrémement précieux au sein de
n’importe quel groupe armé.

Un mékaserf est dénué de tout libre arbitre. Il
obéit aveuglément aux ordres de son maitre, n’at-
taquant que lorsqu’on le lui ordonne. En revanche,
ildispose d’un certain sens de I’auto-préservation.
Les mékaserfs ont les poings renforcés de métal et
se servent de ces armes naturelles redoutables au
lieu de n’importe quelle arme manufacturée.

Le mékaserf en tant que PN]J

Les mékaserfs sont essentiellement présents dans
les iles Schardes, o ’on suppose qu’est dissimulé
le laboratoire nécrotique a leur origine. Ils peuvent
toutefois accompagner des groupes d’assaut du
Cryx en maraude sur les cotes.

Type de PN]J : courant, sauf exception. Les né-
cro-serfs sont généralement créés en masse par ceux
qui disposent du savoir impie lié 4 leur animation.

Meékaserf (Créature artificielle Morte-vivante
Moyenne Marchante — 81 PX) : For 13, Dex 12,
Con 13, Int 6, Sag 10, Cha 6 ; Tai M (1x1, Allonge
1) ; Vit 6 cases au sol ; Init VII ; Att III ; Déf VII ;
JSVII; Santé VII; Comp I; CS : Athlétisme IV, Ca-
mouflage II1, Détection II ; Options : immunité au
renvoi, réduction des dégits 3, sort naturel (Muscles
1), vision dans le noir IT

Attaques: Coup III (dég2d6+3 1étaux ; crit 19-20)

Trésor: 2T
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NECROSERFS

Les nécroserfs constituent une nouvelle forme de
magie impie qui s’est r*épandue comme une trainée
de poudre dansles Royaumes d’Acier. Alliant magie
runique et nécromancie, elle permet aux nécroman-
ciens d’animer des morts-vivants pour des périodes
prolongées. A dire vrai, il semble qu'un nécroserfne
soit jamais a court d’énergie nécrotique.

Les nécroserfs de toute sorte tirent leur pouvoir
des runes que leur maitre aura tracé sur leur corps.
Peu importe la taille, la robustesse ou les aptitudes
originelles du cadavre : seule la puissance des runes
entre en ligne de compte. En termes de jeu, c’est
pourquoi contrairement aux squelettes et autres
zombies (voir Fantasy Craft pages 293 et 294), les
nécroserfs ne sont pas des archétypes.

On peut créer un nécroserf a partir d’un cadavre
frais aussi bien que depuis un squelette aux os blan-
chis. Par contre, la qualité, le type et le nombre de
runes qui auront été tracés sur son corps peuvent
changer radicalement ses aptitudes et sa fonction,
au service de son maitre.

Il est & noter que le processus de nécroanimation
est excessivement épuisant pour le nécromancien,
qui doit investir une part de sa propre essence dans
chacune de ses créations. Il en existe sans doute da-
vantage, mais on recense actuellement six grands
types de nécroserfs.

Les nécroserfs basiques, les plus simples & animer,
sont des morts-vivants des plus classiques. Faibles
mais agressifs, ils attaquent toute créature a por-
tée, sans distinguer leur créateur des autres cibles
potentielles. Versatiles, ces modéles sont donc mé-
prisés par les nécromanciens confirmés.

Les esclaves nécroserfs sont déja plus appréciés.
Ils sont privés de toute perception des vivants en-
dehors de leur maitre et exécutent les ordres de ce
dernier a la lettre. Ils sont de parfaits serviteurs.

Les soldats nécroserfs se situent un cran au-des-
sus. Obéissants, ils sont aussi conscients des autres
étres vivants qu’ils attaquent dés qu’on leur en
donnel’ordre. Ils constituent une solide infanterie.

Les lieutenants nécroserfs sont des soldats dotés
d’une intelligence plus développée quileur permet
de prendre des décisions par eux-mémes et de com-
mander a des troupes de soldats.

Les nécroserfs d’élite sont de redoutables com-
battants désignés pour garder directement leur
maitre ou quelque chose de grande valeur. Ils sont
aussi d’excellentes troupes de choc, a la force et a

I’intelligence supérieures.

Enfin, les skarlocks forment le dernier et plus
puissant maillon de la chaine. Ces nécroserfs sont
en quelque sorte des “liches animées”, capables de
lancer des sorts et dotés d’un intellect redoutable.
IIs sont une menace bien plus sérieuse que n’im-
porte quelle autre nécroserf.

Les nécroserfs
en tant que PN]J

NECROSERF BASIQUE

Les nécroserf basiques ne sont animés que par les
nécromanciens les moins expérimentés, qui décou-
vrent seulement le véritable pouvoirs de la nécroa-
nimation. IIs haissent farouchement tout ce qui vit
et attaquent avec une rage aveugle.

Type de PNJ : courant. Des plus classiques, les
nécroserfs basiques sont voués an’étre que des PNJ
courants.

Nécroserf basique (Mort-vivant Moyen Mar-
chant — 31 PX) : For 10, Dex 10, Con 10, Int 2, Sag
10, Cha 4 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au
sol ; Init IT; Ate IT ; Déf 111 ; JS II ; Santé IV ; Comp
I; CS: Détection III ; Options : défense monstrueuse
I, don (Réflexes surbumains), vision dans le noir IT

Attaques : Coup I (1d6 létaux ; crit 20)

Trésor : —

ESCLAVE NECROSERF

Les esclaves nécroserfs sont les outils parfaits
pour tout travail simple et répétitif, ce qui explique
qu’ils soient régulierement utilisés par les nécro-
manciens. Incapables de percevoirle monde quiles
entoure, ils ne sont pas une menace.

Type de PNJ : courant. Les esclaves nécroserfs ne
représentent aucun danger et demeurent toujours
des PNJ courants.

Esclave nécroserf (Mort-vivant Moyen Mar-
chant — 21 PX) : For 10, Dex 10, Con 10, Int 1,
Sag 10, Cha 4 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases
ausol; InitIT; Att I; DEfIII; JST; Santé IV ; Comp

—; CS: —; Options : défense monstrueuse I, vision
dans le noir IT

Attaques : —

Trésor: —
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SOLDAT NECROSERF

Les soldats nécroserfs sont des combattants ca-
pables, dotés d’une forme limitée d’intelligence
qui leur permet de réagir a des ordres simples. Ils
sont rarement employés en grand nombre sans lieu-
tenant nécroserf pour relayer les ordres.

Type de PNJ : courant, presque toujours. Les sol-
dats nécroserfs restent une unité d’infanterie des
plus basique mieux rendue par des PNJ courants.

Soldat nécroserf (Mort-vivant Moyen Mar-
chant — 37 PX) : For 10, Dex 11, Con 10, Int 8,
Sag 10, Cha 6; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases
au sol ; Init ITI ; Att III ; Déf II1; JS V ; Santé V
Comp I; CS: Détection II ; Options : défense mons-
trueuse I, don (Réflexes surbumains, Volonté de fer),
vision dans le noir II

Attaques : Hache (1d10+1 létaux ; crit 20 ; PA 4)

Equipement : armure d’écailles partielle

Trésor: —

LIEUTENANT NECROSERF

Les lieutenants nécroserfs sont des soldats dotés
de capacitésintellectuelles supérieures qui leur per-
mettent de prendre des décisions au cceur du com-
bat. Ils ont quelques notions de tactique et de travail
d’équipe.

Type de PNJ : courant ou spécial. Un lieutenant
nécroserf commandant une escouade de soldats
fera un bon PN]J spécial, mais s’ils sont en nombre,
vous pouvez en faire des PNJ courants.

Lieutenant nécroserf (Mort-vivant Moyen
Marchant — 53 PX) : For 11, Dex 12, Con 11, Int
10, Sag 10, Cha 8 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6
cases au sol ; Init IIL ; Att IV ; Déf IV ; JS VI ; San-
té VI; Comp II ; CS : Détection IV, Psychologie 111,
Tactiques I1I ; Options : don (Réflexes surbumains,
Volonté de fer), vision dans le noir I1

Attaques : Epée longue (1d12+1 létaux ; crit 20)

Equipement : armure d’écailles intermédiaire

Trésor : —

NECROSERF D’ELITE

Les nécroserfs d’élite sont des troupes de choc,
dotées de caractéristiques supérieures etd’une aura
nécrotique qui met a mal les étres vivants. Ils sont
aussi immunisés aux imprécations des prétres.

Type de PNJ : courant ou spécial. Un nécroserf
d’¢élite seul est déja une grande menace, en tant que

PNJ spécial, mais une escouade de PNJ courants
peut s’avérer encore plus redoutable.

Nécroserf d’élite (Mort-vivant Moyen Mar-
chant — 56 PX) : For 12, Dex 12, Con 12, Int 10,
Sag 10, Cha 8 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases
au sol ; Init ITT ; Ate II1 ; DEf III ; JS VII ; Santé VI;
Comp II ; CS : Athlétisme II1, Détection IV, Psycho-
logie I11 ; Options : défense monstrueuse I, don (Ré-
flexes surbumains), immunité au renvoi, puanteur,
vision dans le noir II

Attaques : Espadon (1d12+1 létaux ; crit 19-20;
garde +1, massive)

Equipement : armure de plaques compléte

Trésor : —

SCARLOCK

En plus de leur aptitude a lancer des sorts, les
scarlocks sont des nécroserfs nettement plus évo-
lués que leurs autres congéneres. Ils ont un intellect
retors et élaborent des tactiques vicieuses.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les scarlocks
sont parfois créés en groupes de PNJ courants pour
semer la désolation dans une région, mais un PNJ
spécial peut déja causer bien des ravages.

Scarlock (Mort-vivant Moyen Marchant — 66
PX) : For 10, Dex 12, Con 10, Int 11, Sag 11, Cha
11; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ;
Init ITT ; Ate ITIT ; DEf IV ; JS VII ; Santé VII ; Comp
II1; CS: Détermination V, Discrétion IV, Incantation
VIII ; Sorts : Contréle du climat I, Immobilisation
de personne, Malédiction, Rayon affaiblissant, Rayon
polaire I, Retrait expéditif, Ténébres II, Terreur I ;
Options : défense monstrueuse II, don (Réflexes su-
rhumains), immunité au renvoi, vision dans le noir IT

Attaques : Coup I (1d6 létaux ; crit 20)

Equipement : sacoche a composantes

Trésor: —

OASIS CARNIVORE

Les Marches d”Héliotrope sont une région inhos-
pitaliére, o le soleil frappe fort et la survie est dif-
ficile. La moindre oasis est un havre de paix qu’on
n’atteint parfois qu’apres des jours de marche dans
le désert. Ne baissez pas votre garde pour autant !
Car dansles profondeurs aquatiques de la mare, une
oasis carnivore rode peut-étre.

Ces étranges organismes amorphes, visqueux et
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transparents de la téte aux organes, élisent domicile
dans de nombreuses oasis. Ils restent cachés, invi-
sibles, au bord de la mare, et attaquent dés qu'un
imprudent vient y tremper ses lévres, ’avalant et le
digérant tout cru, d’ottleur nom populaire.

Les oasis carnivores n’attaquent que pour se nour-
rir, mais comme les passages de voyageurs sont
plutét rares, elles sont presque toujours affamées.
Il est quasiment impossible de repérer une oasis
carnivore dans son milieu naturel, maisla présence
d’objets non-organiques — que le monstre ne digere
pas — au bord de la mare est un indice évident de la
proximité d’une telle créature.

Une oasis carnivore peut survivre a des mois de
sécheresse en demeurant dans un état catatonique.
Il est alors possible de la capturer, mais le moindre
contact avec une matiere organique ou de I’eau
peut lui faire subitement reprendre vie. Si quelques
fous s’aventurent effectivement a capturer des oasis
carnivore, c’est parce qu’elles sécrétent un puissant
acide trés apprécié par les industriels de tout poil.

L’oasis carnivore
en tant que PN]J

L’oasis carnivore attend patiemment que sa proie
arrive a portée, puis se détend brutalement et la
happe grace a ses pseudopodes aqueux, I’attirant
irrésistiblement vers sa masse liquide dont les sucs
acides la digéreront rapidement, jusqu’al’os.

Type de PNJ : spécial. Les oasis carnivores sont
rares et n’occupent jamais une méme mare a plus
d’un seul individu.

Oasis carnivore (Grande Vase Marchante —
53 PX):For 15,Dex 1,Con 15,Int 2,Sag 1,Chal;
Tai G (3x3, Allonge 2) ; Vit2 casesausol ; InitI'; Att
IT; Déf1;JS1; Santé IV ; Comp I; CS : Athlétisme
VI ; Options : caméléon (aquatique), grand nageur
II1, hésitation critique, vision aveugle

Attaques : Pseudopode I1 (1d10+2 acide ; crit 19-
20 ; étreinte) ; Constriction I (1d12+2 acide ; crit
— ; avantage de lutte)

Trésor : 3A

OGRUN NOIR

Les ogruns noirs sont de lointains cousins des
ogruns bien connus des Royaumes d’Acier. Comme
eux, ils sont dotés d’une puissante stature et de

muscles d’acier. Leur peau est d’un noir cendreux
et leurs yeux rouges brillent d’une lueur maligne.
Les ogruns noirs sont des esclavagistes cruels et des
tueurs sans pitié qui voient les autres races comme
du bétail. Ceux qui peuvent leur servir le feront en
tant qu’esclaves, les autres sont purement et sim-
plement éliminés.

Malgré cette ignoble réputation, nombreux sont
les humains a tenter de négocier avec les ogruns
noirs, afin de mettre la main sur leurs fameuses
armes. Car il est bien connu que les ogruns noirs
sont parmi les meilleurs forgerons d’Immoren oc-
cidentale, forgeant des haches et des épées au tran-
chant incomparable qui ne s’émousse jamais. Ce
que bien peu de gens savent, en revanche, c’est que
la plupart des lames produites par les ogruns noirs
sont maudites.

Lorsqu’ils ne tentent pas de piéger les autres races
parlaruse, les ogruns noirs s’en remettent ala force
brute. Ce sont en effet de redoutables combattants,
doués a I’épée aussi bien qu’a la hache et ne crai-
gnant personne. Par ailleurs, on dit que leur regard
injecté de sang peut figer un homme de terreur, juste
assez longtemps pour le décapiter d’un coup bien
placé. Mais peut-étre ne s’agit-il que de rumeurs ?

Les ogruns noirs ne possédent pas vraiment de
faiblesses, si ce n’est peut-étre leur orgueil im-
mense. Mais de la a parler de faiblesse...

L’ogrun noir
en tant que PN]J

Un ogrun noir seul est déja un adversaire redou-
table, mais alors toute une compagnie ! Les person-
nages risquent de rencontrer ces sinistres créatures
partout, mais surtout dans les régions les plus re-
culées des Royaumes d’Acier et au Cryx. Quant a
tenter de traiter avec ces sinistres créatures, c’est
prendre beaucoup de risques...

Type de PN]J : courant ou spécial. Une forge en-
tiere sera essentiellement constituée de plusieurs
ogruns noirs, sans doute des PN]J courants, mais un
artisan solitaire ou un maitre fondeur sera mieux
représenté par un PNJ spécial.

Ogrun noir (Grand Humanoide Marchant —
61PX):For15,Dex 12,Con 13,Int 11, Sag 10, Cha
8 ; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 8 cases au sol ; Init
II1; Ate II1; Df11; JSII; Santé IT ; Comp IIT; CS :
Détection IV, Détermination IV, Intimidation IV ;
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Options : action proscrite (Cascades, Débordement),
don (Attaque en puissance, Fou dangereux), robuste I

Armes/Attaques : bardiche de qualité (dég2d6+3
létaux ; crit 19-20 ; massive, PA 2), épée dentelée de
qualité (dég 1d10+4 létaux ; crit 20 ; désarmante,
hémorragique), Regard stupéfiant (attaque paraly-
sante II : regard, Volonté DD 15 ou paralysé pen-
dant 2d6 rounds)

Equipement : cotte de mailles intermédiaire avec
accessoireslégers de qualité (RD 4, Résist tranchant
3;MD -1; MAJ -1; Vit -1 ; Déguis —1) ; kit de
forgeron

Trésor: 2G, 1M, 1L

ARMES EN ACIER SANGLANT

La plupart des armes portées par un ogrun noir
seront des armes réalisées en acier sanglant. Il s’agit
d’un alliage de grande qualité (d’ot1]’amélioration
du méme nom) dont on dit qu’il est maudit par le
sang des victimes qui aura servi a refroidir le métal
chauffé a blanc.

Quiconque brandit une telle arme doit réussir un
jetde Volonté (DD 20) sous peine de devenir enragé
pendant 3d6 rounds. A la fin de cette période, le
porteur tombe inconscient et se réveille plus tard,
sans aucun souvenir de sa perte de controéle. Les
ogruns noirs sont les seules créatures connues im-
munisées a cet effet.

ONKAR

Les nains du royaume septentrional de Rhul ont
littéralement adopté ces étranges créatures que sont
les onkars. Presque aussi hautes qu’un homme mais
bien pluslarges, ces énormes gueules sur pattes, aux
appendices courtauds et griffus, sont d’excellents
chercheurs de minerais. Se nourrissant exclusive-
ment de métal et pouvant creuser des galeries sou-
terraines sans grand effort, il n’est guere surprenant
que les nains s’en soient entichés.

Un onkar bien dressé peut obéir a des ordres
simples et prospecter avec une équipe de mineur
pendant des heures. Sa gueule géante avec laquelle
il avale des litres de roche, qu’il rejette immédiate-
ment sous forme d’argile, lui permet de progresser
sous terre comme dans du beurre.

Les onkars sont attirés par le métal, qu’ils détec-
tent grace a leur formidable odorat, et les nains se
servent de ce talent pour dénicher des veines autre-
ment invisibles. IIs récompensent les onkars avec

leurs propres déchéts métalliques dontles créatures
sont friandes.

Les onkars ne sont pas farouches. Bien que ro-
bustes, ils évitent toujours le combat et tentent de
fuir lorsqu’ils sont attaqués. Les onkars sauvagent
peuvent éventuellement tenter de défendre leur
territoire s’ils sont acculés, mais ils fuiront dés que
I’occasion se présentera.

L’onkar en tant que PN]J

Les onkars sont nombreux en Rhul, dans les
mines des nains qui les emploient comme bétes
de somme. On peut toutefois en trouver ailleurs,
surtout dans le nord des Royaumes d’Acier, et les
mineurs de toute race seraient préts a payer un joli
magot pour un spécimen vivant... ou mort.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les onkars vi-
vent et sont employés en familles de PN]J courants.
Un spécimen exceptionnel ou solitaire sera toute-
fois mieux rendu par un PNJ spécial.

Onkar (Animal Moyen Marchant/Creusant
— 48 PX) : For 13, Dex 8, Con 15, Int 2, Sag 10,
Cha 6; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases au sol,
2 cases creusement ; Init I; Att I; Déf VIII; JSV ;
Santé III ; Comp — ; CS : Athlétisme II, Survie 111 ;
Options : handicap sensoriel (vue), réduction des dé-
gdts 2, sens aiguisé (odorat), vision aveugle

Attaques : Morsure III (2d8 1étaux ; crit 17-20)

Trésor: 2T

PAPILLON-LUNE

On trouve de nombreuses bétes dangereuses dans
les Royaumes d’Acier, mais quelques-unes sont
avant tout remarquables pour leur beauté. C’est le
cas des papillons-lune, de gracieuses créatures ailées
qui ne sortent qu’a la nuit tombée.

Ces papillons de taille tout de méme impression-
nante — pas loin de un meétre d’envergure — sont
des créatures paisibles aux ailes délicates et aux cou-
leurs chatoyantes. Attirées par lalumiere, elles sont
fréquemment rencontrées par les voyageurs allu-
mant torches ou feux de camp.

Les papillons-lune ne sont pas dangereux en soi
et le spectacle de leur approche en nombre est de
ceux qu’on n’oublie jamais. Toutefois, gare aux im-
prudents qui se laissent enivrer par la splendeur de
ces créatures !

le Scriptorium - Aide de jeu - Bestiaire des Royaumes d ’Acier par Aegis



Leurs battements d’ailes émettent une sorte de
poussiere sablonneuse qui rend endort ceux qui la
respirent. Trés prisée par les malfrats (elle peut étre
transformée en poison narcotique trés puissant),
elle peut endormir un petit bataillon entier siles pa-
pillons-lunes sont assez nombreux. Et dormir sans
protection dans les contrées sauvages d’Immoren
occidentale est pour le moins... risqué.

Le papillon-lune
en tant que PN]J

Les papillons-lunes n’attaquent jamais, méme
pour se défendre. En revanche, ils déversent leur
poussiere de lune en permanence quand ils volent,
sans chercher a nuire, mais pouvant malgré eux en-
dormir leurs admirateurs.

Type de PN]J : courant. Les papillons-lunes évo-
luent en nuées de trés nombreux individus.

Papillon-lune (Petit Animal Volant/Mar-
chant — 40 PX) : For 9, Dex 13, Con 11, Int 1, Sag
10, Cha 2 ; Tai P (1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases en
vol, 2 cases au sol ; Init V ; Att IT; DéfV ; JS VII;
Santé II ; Comp — ; CS : Détection VII ; Options :
nocturne, sort naturel (Sommeil xS), vision dans le
noir IT

Attaques : —

Trésor: 2T

PASSEUR

Au bord des lacs et dans les marais se terrent les
urshans, plus communément appelé passeurs. Ils
apparaissent généralement lorsque le besoin d’un
voyageur égaré se fait le plus cruellement sentir.
Le passeur lui propose alors d’embarquer sur son
fréle esquif, pour ce qui sera sans doute son dernier
voyage...

Un passeur ressemble a un vieilhomme maigre et
vouté, souvent vétu d’une pauvre cape. Il possede
une barque de bois pourri qu’il manie avec adresse
a travers les courants et les tourbiéres, a I’aide de
sa gaffe. Il parle d’une voix gringante et se montre
amical jusqu’a ce qu’il décide de s’occuper de sa
proie. Il révele alors sa véritable nature et envoie
rapidement son malheureux passager rejoindre sa
progéniture.

Car le passeur ne se contente pas de tuer. Ceux
qu’il acheve dans les marais se relevent sous la

forme de noyés morts-vivants. Ce sont des créatures
aquatiques incapables de respirer hors de I’eau et
qui ne vivent que pour servir leur maitre. Elles ré-
pondent a I’appel du passeur et entrainent ses in-
fortunés clients dans le fond des eaux.

Aidés de leur progéniture morte-vivante, les pas-
seurs sont de redoutables adversaires. Ils font preuve
d’une force peu commune pour leur stature et on
dit que leur simple contact peut entrainer la mort.
A choisir entre un duel contre le passeur ou un sé-
jour dans I’eau glacée au milieu de morts-vivants,
la deuxieme solution est encore la moins périlleuse.

Les passeurs ont toutefois une faiblesse. Ils ado-
rent marchander. Quand ils prennent un passager,
c’est dans I’espoir de lui dérober ses biens. Mais si
celui-ci propose au passeur de lui donner ce qui lui
plait — et uniquement ce qui lui plait — alors ce der-
nier pourrait bien accepter son généreux cadeau et
lui laisser la vie sauve en échange. Mieux encore, il
le conduira volontiers a bon port. Pour ne pas se
tromper et avoir la vie sauve, il suffit de remporter
un jet de Négociation/Marchandage opposé.

Le passeur en tant que PN]J

Les personnages peuvent rencontrer un passeur
au bord de n’importe quel lac ou dans les marais,
que ce soit dans une région isolée ou dissimulé au
milieu de passeurs tout a fait normaux.

Type de PN]J : spécial. Un passeur est toujours so-
litaire. Toutefois, il est réguliérement accompagné
d’une poignée de rejetons.

Passeur (Humanoide Moyen Marchant — 109
PX) :For 16,Dex 12,Con 12,Int 12,Sag 12,Cha 11;
Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init IIT ;
Att VIIT; D11 ; JS IX ; Santé IIT ; Comp IV ; CS :
Bluff' V; Détection V, Négociation VIII ; Options : am-
phibien II, don (Expertise du combat), grand nageur
111, rejetons d outre-tombe, robuste I, sans peur I1, sort
naturel (Contréle du climat I, Déguisement, Détection
des émotions), vision dans le noir IT

Armes/Attaques : Corseque (dég 1d6+3 non-1é-
taux ; crit — ; allonge +1, renversante), Contact
mortel (attaque absorbant I’ame III : Vigueur DD
20 ou mort (PN]J courant), perte de 1 dé d’action
et 10 vitalité maximale (PN]J spécial) ; attaque sur-
naturelle (corséque))

Vébicule : barque (Vit4 cases sur’eau ; Voyage 3 ;
Tai G ; Déf 10 ; Occ 4 ; Charge 500 kg)

Trésor: 2L, IM
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REJETONS D’OUTRE-TOMBE

Les infortunées victimes d’un passeur ne se rele-
vent pas sous une forme identique a leur maitre. Ils
deviennent des noyés.

Noyé (Mort-vivant Moyen Nageant — 35 PX) :
For 10,Dex 10, Con 10, Int 10, Sag 10, Cha 10; Tai M
(1x1,Allonge1); Vit6casesalanage; InitII; AttIT;
DéfTIL;JSIT; Santé Vs Comp — ; CS : Acrobaties I11,
Athlétisme I11 ; Options : amphibien II, don (Réflexes
surhumains ), nuée, vision dans le noir IT

Armes : Corseque (dég 1d6 non-létaux ; crit — ;
allonge +1, renversante)

Trésor: 1L

PIEGEUR

La légende du croque-mitaine qui enléve les en-
fants pourles dévorer n’est pas aussi dénuée de fon-
dements quon le croit. De fait, si un enfant dispa-
rait pendant la nuit sans laisser aucune trace et sans
qu’ily ait eu effraction, dépéchez-vous ! Il est peut-
étre entre les griffes d’un piégeur.

Les piégeurs sont de vils esprits féériques qui ont
développé un appétit particulier pour les enfants
humain, dont ils apprécient la chair tendre. Ils les
enlévent en s’introduisant dans leur chambre par
un passage, creusé grice a leurs propres griffes s’il
le faut. Mais surtout, ils finissent ce passage par une
porte secrete de leur conception, sans défaut et qua-
siment indiscernable sans magie.

Apres avoir enlevé un enfant, le piégeur le garde
danssonantre pendant quelquesjours,le temps qu’il
s’affaiblisse et que sa chair s’attendrisse sous l'effet
du désespoir. Illaisse également dansla chambre de
I'enfant un paiement macabre : une poupée dontla
peau et les cheveux sont humains, renfermant une
pierre précieuse noire comme la nuit.

Passé quelques jours de délai, le piégeur dévore
I'enfant et se remet en chasse. Compte tenu de son
mode opératoire, il n’est donc pas souvent amené a
combattre de sérieux adversaires. S’il s’y voir tou-
tefois forcé, il vise les yeux et les parties sensibles de
ses ennemis, tout en les attirant dans les pieges qu’il
aura semé sur son passage...

Les piégeurs ont une faiblesse étrange, du moins a
ce que ditlalégende. Siune mére les étreint comme
elle le ferait un enfant, leur propre vilénie les étouf-
fent et ils flétrissent puis meurent en un instant.

Le piégeur en tant que PN]J

Les piégeurs se trouvent aussi bien ala campagne
qu’en ville, mais particuliéerement au Khador, ol
ils sont profondément ancrés dans les légendes lo-
cales, et un peu aussi au Llael. Ils n’attaquent que
des proies sans défense, généralement des enfants
dans leur sommeil, et cherchent a fuir s’ils sont
confrontés a la moindre menace sérieuse.

Type de PN]J : spécial. Les piégeurs ont chacun
leur terrain de chasse et évitent de se marcher surles
plates-bandes les uns des autres. Ces vilaines créa-
tures font de bons PNJ spéciaux.

Piégeur (Petite Fée Marchante/Creusante —
72PX) : For 10, Dex 14, Con 12, Int 10, Sag 10, Cha
13;TaiP (1x1, Allonge 1) ; Vit4 cases ausol, 1 case
creusement ; Init V; AttI1; DéfIV;JSVI; Santé I1;
Comp V ; CS : Artisanat VI, Camouflage VI, Pres-
tidigitation X ; Options : sort naturel (Détection des
passages secrets, Détection des piéges, Enchevétrement,
Passage sans trace, Sommeil ), vision dans le noir IT

Attaques : Griffes I x2 (1d4+2 létaux ; crit 20 ; fi-
nesse), Morsure I (1d6+2 létaux ; crit 18-20 ; finesse)

Equipement : piége explosif, piége a ours, piége a
projectile, collet avec diverses améliorations

Trésor: 3L

POISSON-DRAGON

Les poissons-dragons sont en quelque sorte les
piranhas des Royaumes d’Aciers, des poissons car-
nivores aux dents effilées qui constituent déja une
certaine nuisance en temps normal, mais peuvent
devenir une terrible menace en bancs entiers.

Les poissons-dragons sont friands de chair
fraiche. Des qu’ils repérent du mouvement, ils iront
mordre pour tester. Sile sang coule, ils entrent alors
dans une frénésie sanguinaire qui ne cesse qu’une
fois que toute la viande consommable a été dévorée.

Les amateurs de poisson raffolent de poissons-
dragons, dontla chair est parait-il des plus tendres.
Toutefois, le métier de pécheur est dangereux. Le
seul moyen d’éloigner ces sales bestioles est de ré-
pandre dans’eau de la poudre d’orilite.

POUDRE D’ORILITE

Cette poudre urticaire est utilisée pour faire du
mortier. Son autre intérét est qu’elle briile les yeux
des poissons-dragons et provoque leur fuite.
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Consommable courant : sachet de poudre d orilite ;
rend les poissons-dragons effrayés dans un rayon de
1 case ; 3 utilisations ; F/1 m ; Mou 1 ; 5D ; 100 g ;
Primitive; S pa

Le poisson-dragon en tant
que PN]J

Les voraces poissons-dragons peuvent infester
n’importe quellac ou cours d’eau. On ne les trouve
cependant qu’en eau douce. Quand ils attaquent
en bancs entiers, ils peuvent dévorer un beeuf en
quelques secondes, alors un humain...

Type de PNJ : courant. Les poissons-dragons
n’attaquent jamais une proie plus grosse qu'eux
seuls. En revanche, ils peuvent se jeter a plus d’'une
centaine a la fois sur une proie.

Poisson-dragon (Trés Petit Animal Nageant
— 58 PX) : For 10, Dex 14, Con 11, Int 1, Sag 10,
Cha 2 ; Tai TP (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases a la
nage; Init VI; ActIIT; Déf V; JSVI; Santé I; Comp
— ; CS : Athlétisme V, Détection VII, Discrétion X ;
Options : amphibien I1, berserker I, caméléon (aqua-
tique), esprit de ruche, nuée, piétaille, sens aiguisé
(odorat), vision dans le noir I

Attaques : Morsure I (dég 1d4 1étaux ; crit 18-20)

Trésor: 1T

RODEUR DES SABLES

Les rodeurs des sables sont de redoutables préda-
teurs infestant les Marches d’Héliotrope. Ils chas-
sent en bandes, comme des loups, et peuvent passer
une semaine a pister une proie sans le moindre ap-
port en eau. Leurs griffes puissantes leur permet-
tent également d’évoluer au coeur des dunes, sous
le sable, pour ensuite frapper par surprise.

Lesrodeurs des sables ressemblent a d’ imposants
quadrupédes parvenant presque a se tenir debout.
Quelque chose dans leur posture rappelle un croi-
sement entre un lézard et un grand singe. Ils ont
une épaisse carapace contenant une réserve d’eau et
d’air et qui se termine par une queue pointue. Leurs
griffes et dents sont celles d’un prédateur, aiguisées
pour déchirer les chairs. Quant a leur peau, elle est
ocre pigmentée de noir, leur permettant de se dis-
simuler dans le sable rouge des marches et de sentir
les vibrations qui le traversent.

Rares sont ceux qui ont réussi a dompter les r6-
deurs des sables, mais il parait qu’ils peuvent faire
d’excellentes bétes de somme ou pisteurs. Toute-
fois, ceux rencontré dans la nature sont avant tout
des chasseurs, redoutables de par leur force et leur
adaptation a leur environnement.

Le rodeur des sables
en tant que PN]J

Les rodeurs des sables sont une menace constante
dansles Marches d’Héliotrope. Fort heureusement,
on n’a jamais vu pareille créature hors des limites
du désert de sable.

Type de PN]J : courant ou spécial, selon qu’il

b . b b A b
s’agit d’une meute, d’un méle alpha ou d’un chas-
seur isolé.

Roédeur des sables (Grande Béte Marchante/
Creusante — 90 PX) : For 16, Dex 12, Con 14,
Int 6, Sag 11, Cha 12 ; Tai G (1x2, Allonge 2) ; Vit
8 cases au sol, 2 cases creusement ; Init IIT ; Att V5
DéfIV ;JS VI; Santé VI; Comp I; CS : Athlétisme
II, Camouflage I, Fouille II, Survie IT ; Options : ca-
méléon I1 (désert), don (Attaque en puissance, Com-
bat en meute I, II), réduction des dégits 2, terrifiant,
vision aveugle

Attaques: Griffes I x2 (dég 1d8+31étaux; crit 20;
étreinte), Morsure I (dég 1d10+3 létaux ; crit 18-20),
Constriction I (dég 1d12+3 létaux ; crit — ; avan-
tage de lutte), Aura de frayeur (attaque secouante
II : aura de 6 cases, Volonté DD 15 ou secoué)

Trésor: 2T

RUSALKA

Les rusalkas sont des fées maléfiques qui hantent
les marais des Royaumes d’Acier, et particuliere-
ment du Khador. Elles ressemblent a de minces et
charmantes jeunes femmes, dans la fleur de I'age,
mais leur peau tachetée de noir, leurs oreilles poin-
tues etleurs canines effilées trahissent leur héritage.

Peu importe, car les rusalkas sont de véritables
maitresses des illusions, quelles tissent avec une ai-
sance redoutable. Elles peuvent se faire passer pour
desjeunes femmes de n’importe quelle race pour at-
tirer lesimprudents, et méme voiler le décor qui les
entoure. Ses victimes tombent alors au milieu d’un
cauchemar dont seule la rusalka est la maitresse.

Si elle doit se défendre, la rusalka n’a pas que ses
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illusions a son service. Elle est également trés habile
aladague, sachant que la sienne est magique et em-
poisonnée. Son chant est également stupéfiant, ca-
pable d’embrouiller les esprits suffisamment long-
temps pour lui permettre de fuir ou de tuer.

Siune rusalka est tuée, elle ne meurt pas pour au-
tant. Son esprit estli¢ a sa dague, qui perd dailleurs
toute propriété magique entre les mains d’autrui.
Toutefois, elle dégage toujours une aura profane et
renferme l'aura de la rusalka.

Siunejeune femme touchel’arme, elle se retrouve
immeédiatementla cible d’un sort de Quéte, quil’in-
citea serendrela oularusalkaaété tuée. Puiselles’y
noie et la rusalka renait de son cadavre. Détruire la
lame envoie la rusalka dans I'au-dela une fois pour
toutes, mais on dit que des collectionneurs sont
préts a payer une fortune pour une dague intacte.

La rusalka en tant que PN]J

Les rusalkas hantent les marais ou elles ten-
dent des embuscades aux voyageurs imprudents.
N’ayant d’autre objectif que de les assassiner sauva-
gement, ce esprit maléfique est difficile a détourner
de ses sinistres intentions.

Type de PNJ : spécial. Les rusalkas sont des
fées solitaires, qui agissent seules et sont, selon la
légende, chacune issue d’une jeune femme ayant
trouvé une mort tragique dans les marais.

Rusalka (Fée Moyenne Marchante — 90 PX) :
For 10, Dex 12, Con 10, Int 12, Sag 12, Cha 14 ; Tai
M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init IV ; Att
IT; DIV ; JS X ; Santé IT ; Comp IV 5 CS : Bluff
V, Camouflage V, Détection V, Survie V ; Options :
attirant IV, grand nageur II, manceuvre (Coup bas,
Empoisonneur), prudent I, sort naturel (Camouflage
naturel I, Déguisement, Image V1)

Armes/Attaques : Lame rusalka (1d6 létaux ; crit
19-20 ; empoisonnée, hémorragique, lancer), Rire
d’outre-monde (attaque étourdissante II : aura de
6 cases;; Volonté DD 15 ou étourdi pour 2d6 rounds)

Trésor: 2A

LAME RUSALKA

Une lame rusalka est une dague empoisonnée qui
suinte en permanence un poison débilitant (ce qui
ne compte ni comme un Enchantement ni comme
une Essence). Chaque lame estunique etliéeal’ame
d’une rusalka, ce qui en fait un véritable artefact.

Aupres de gens bien informés, une dague rusalka
intacte peut faire office de présent d’une grande va-
leur (environ 10 points de Réputation).

SaQu

Les saqus sont de gigantesques et redoutables
oiseaux de proie. Exclusivement carnivores, ils se
nourrissent de gibier suffisamment gros, commeles
cervidés, les 1ézards géants, ou encore les humains.
Avec leur bec tranchant, leurs serres puissantes et
leur plumage qui se confond avec le gris du ciel, ce
sont des chasseurs parfaits.

Les saqus attaquent essentiellement pour se nour-
rir, mais pendantla saison des amours, ils cherchent
également des objets brillants et des viandes exo-
tiques pour impressionner les femelles. Les aventu-
riers en armure figurent parmi les mets les plus ap-
préciés. Les saqus emploient une tactique de chasse
simple et efficace : ils saisissent leur proie, 'emme-
nent dans les airs, et la laissent s’écraser au sol.

Le saqu en tant que PN]J

Les saqus peuvent étre trouvés dans la plupart des
régions montagneuses, ou ils batissent leurs nids
trés en hauteur. Ils attaquent par surprise, tuant
souvent d’un coup de bec, puis disparaissent.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les saqus chas-
sent seuls, mais un nid peut abriter toute une petite
famille. Selon la situation, un PNJ spécial ou cou-
rant, respectivement, rendra mieux I’animal.

Saqu (Grand Animal Volant/Marchant — 74
PX) : For 14, Dex 12, Con 13, Int 2, Sag 12, Cha 6;
Tai G (1x3, Allonge 2) ; Vit 12 cases en vol ail¢, 6
cases au sol ; Init ITIT ; Att ITII ; Déf I11 ; JS VI ; Santé
VI; Comp — ; CS: Athlétisme VII, Camouflage II,
Détection VI ; Options : caméléon I (cavernes/mon-
tagnes), robuste I, sens aiguisé (vision)

Attaques : Serres I x2 (1d84-2 létaux ; crit 20 ;
étreinte), Bec I (1d10+2 létaux ; crit 17-20)

Trésor: 2T, 1A

SATYXIS

Les satyxis sontles lointaines descendantes d’une
race de guerriers et de sorciers. Corrompue par la
putrescence draconique, leur lignée a subi de ter-
ribles mutations. Les males ont totalement disparu
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et les femelles en sont ressorties plus fortes et plus
splendides qu’elles ne I'étaient déja.

De fait, les satyxis sont réputées pour étre les plus
belles femmes des Royaumes d’Acier, mais aussi les
plus cruelles. Au service de seigneur Toruk, elles
sont ses assassins, ses capitaines et ses sorcieres de
bataille. Elles font preuvent d’une terrifiante effica-
cité, que ce soit avec les armes ou la magie.

Leur stupéfiante beauté n’est gachée que par deux
cornes torturées qui encadrent leur front délicat.
Elles se servent de ces attributs au combat pour oc-
casionnner de violents coups de téte. Leur beauté
surnaturelle leur permet également de charmer les
hommes d’un simple regard, atout quelles utilisent
généralementlorsquelles ont choisiun compagnon.

Car en effet, les satyxis ont depuis longtemps
compris que pour que leur race prospere, illeur faut
procréer avec des méles d’autres races. Elles ont une
préférence pour les hommes vaillants qu'elles tes-
tent au combat. Si une satyxis juge un adversaire
digne d’elle, elle I'épargnera et le kidnappera pour
une durée allant d’une nuit a presque un an. La plu-
part de ces males reproducteurs retournent chez
eux traumatisés, voire leur cceur brisé, mais en vie.

La satyxis en tant que PJ

Une fois n’est pas coutume, les satyxis peuvent
faire de trés bons personnages-joueurs, bien qu’exo-
tiques et délicats a introduire dans une aventure
classique. Toutefois, sil’idée vous venait a ’esprit,
voici comment en faire une nouvelle Race. N’ou-
bliez pas que tous les satyxis sont des femelles.

Type : Humanoide bipede de taille M doté d’une
Allonge de 1. Les blessures maximales du person-
nage sont égales a sa valeur de Constitution.

o Caractéristiques : +2 Dextérité, —2 Sagesse,

+2 Charisme
o Vitesse de base : 8 cases (12 m)
¢ Bluffinstinctif: Le rang maximal du person-
nage dans la compétence de Bluff est égal a
son Niveau de Carriere + 5. Seul le plus haut
bonus de toute aptitude instinctive s’applique
a une méme compétence.

¢ Classesde prédilection: Sile niveau du per-
sonnage dans une classe de base est supérieur
asonniveau dans celle d’Assassin ou de Mage,
ses dés d’action de départ diminuent de 2.

e Cornes: Le personnage acquiert une attaque
de Cornes Il infligeant des dégats non-létaux.
S’il obtient cette arme naturelle via plusieurs

sources, son grade devient égal au grade indi-
viduelle plus élevé + 1 par occurrence supplé-
mentaire (maximum V).

 Elégance naturelle : Le bonus d’Apparence
du personnage augmente de +1.

e Fascinant : Sur une Provocation réussie, le
personnage peut choisir a la place de rendre
un PNJ courant fasciné pour un nombre de
rounds égal a sa valeur de Charisme. Sile per-
sonnage obtient cette aptitude via plusieurs
sources, il peut attaquer sa cible une (et une
seule) fois sans interrompre la fascination.

e Honni: LaDisposition de ceux qui ne parta-
gent paslaRace du personnage diminue de 5.

La satyxis en tant que PN]J

La terre natale des satyxis est inconnue, mais tout
porte a croire quelle se situe quelque part dans les
iles Schardes. En tout cas, c’est la et tout le long de
la Cote Brisée que sévissent ces cruelles amazones.
Elles attaquent les navires de toutes sortes et les vil-
lages trop proches de la cote.

Type de PN]J : courant ou spécial. Les satyxis
peuvent opérer aussi bien en bande de PN]J courants
que seules, en tant que PN]J spécial.

Etant donnée qu’elle constitue une Race, la sa-
tyxis apparait en tant qu'archétype a appliquer ala
galerie de protraits disponible page 244.




SATyxIs (+12 PX)

Avantage : La Vitesse du PNJ augmente de 2 cases
et sa valeur de Charisme augmente de 2. Il obtient
aussi attirant I, fascinant et une attaque de Cornes
II (dég 1d6 non-létaux ; crit 18-20 ; hémorragique).

SCARABEE
CHAROGNARD

Une fois la poussiére retombée, les champs de
bataille sont le domaine des charognards en tout
genre. Chiens sauvages a la recherche de quelque
morceau de viande, pilleurs de cadavres en quéte
de fortune ou scarabées charognards chassant les
morts comme les vivants.

Ces énormes vermines de la taille d’un rat atta-
quent sans retenue tout ce qui a ’odeur de la chair.
Elles peuvent nettoyer totalement un cadavre hu-
main en quelques minutes, grace a leurs puissants
sucs digestifs et mandibules. Comme si cela ne
suffisait pas, leur exosquelette de chitine est dur
comme du bois, rendant la plupart des armes tran-
chantes et perforantes inefficaces.

On peut trouver des scarabées charognards par-
tout ou transpire une odeur de chair de décompo-
sition. Ils attaquent quiconque les dérange pendant
leur festin, usant de leurs sucs digestifs pour dis-
soudre les armures et dévorer la chair de leurs vic-
times. IIs ne sont pas maléfiques, mais passent faci-
lement du statut de charognard a celui de prédateur.

Les scarabées charognards sont dénués de toute
forme d’intelligence et agissent comme un essaim.
IIs peuvent tomber méme dans les pieges les plus
grossiers. Malgré tout, leur habitude d’attaquer en
surnombre les rend particulierement dangereux
face a des individus non préparés.

Les scarabées charognards
en tant que PN]J

Les scarabées charognards attaquent par essaims
de plusieurs dizaines, voire centaines d’individus.
IIs hantent les champs de bataille et parfois les
fosses communes, en communautés entiéres.

Type de PNJ : courant. Ces créatures attaquent
entres grand nombre, quitte a étre trois voire quatre
fois plus nombreux que leurs cibles.

Scarabée charognard (Trés Petit Animal Vo-
lant/Marchant — 44 PX) : For 10, Dex 12,Con 9,
Int 1, Sag 10, Cha 10; Tai TP (1x1, Allonge 1) ; Vit
8 cases en vol, 2 cases au sol ; Init IV ; Att IIT ; Déf
IV;JS1I; Santé1; Comp — ; CS: Détection I11, Dis-
crétion VI; Options : esprit de ruche, festin, immunité
aux dégéts (arcs), nuée, piétaille, vision dans le noir I

Attaques : Mandibules I (1d4 létaux ; crit 18-20),
Sucs digestifs (attaque de dégats I: 1d4 acide par 2
NO; crit 20)

Trésor: 1T

SCARAMORTEM

Le scaramortem est une légende, un croque-mi-
taine dont on se sert pour faire peur aux enfants
ou aux ouvriers du rail débutants. Mais dans ce cas,
pourquoi tant de rapports de son passage et de des-
tructions ? Pourquoi tant de chasseurs de scaraciers
prétendent-ils lui avoir échappé de justesse, voire de
’avoir abattu pour le voir se relever quelques jours
plus tard ? Peut-on vraiment parler d’une légende
quand des témoignages plus terrifiants les uns que
les autres affluent de toute I’Immoren occidentale
depuis plus de deux siécles 2

La bien triste vérité, c’est que le scaramortem est
une réalité. Cette aberration, issue del’improbable
rencontre entre la mékamagie des scaraciers et la
nécromancie, est une erreur de la nature, une si-
nistre engeance qui se nourrit de mortels au lieu de
charbon et qui semble vouée a arpenter le monde
jusqu’a la fin des temps, semant la mort et la des-
truction sur son passage.

Le scaramortem, dans I’hypothése ol il n’en
existe qu’un exemplaire, sévit dans toute I’Immo-
ren occidentale, des confins glacés du Khador sep-
tentrional jusqu’aux déserts arides du Protectorat
de Ménoth. Il s’attaque aux communautés isolées
etaux voyageurs imprudents, dévorantleur corps et
consumant leurs 4mes pour alimenter sa chaudiére
nécrotique. Rusé malgré son immense puissance,
il n’attaque que lorsqu’il sait la victoire acquise,
autant dire la plupart du temps. Il est sans pitié et
ne fait jamais de quartier, ce qui explique la rareté
des rapports sur son existence. Et le pire, c’est que
méme sil’on parvient a le tuer... il reviendra.

En effet, la magie nécrotique qui anime ce
monstre ne connait pas de limite. Outre sa mons-
trueuse fournaise qui consume les corps etles Ames,
son arsenal inclut également un crache-fumée né-

le Scriptorium - Aide de jeu - Bestiaire des Royaumes d Acier par Aegis



crotique, qui affaiblit les impudents qui osent I’ap-
procher. Ses griffes et ses chaines sont tranchants
comme du verre. Mais surtout, il dispose de deux
especes de lanternes nécrotiques au niveau de ses
épaules, appelées Crines de la haine. Elles lui confe-
rentrespectivement le pouvoir dela mort et du mal,
et assurent son retour en cas de défaite.

Ces deux lanternes sont de puissants artefacts

magiques qui peuvent étre récupérés sur le cadavre
d’un scaramortem abattu. Quiconque s’en empare
est aussitot affecté par un sort de Quéte, sans possi-
bilité d’en réchapper tant qu’il garde une lanterne
en sa possession. La Quéte est simple : trouver un
scaracier etluiaccrocher un Crane delahaine a cha-
cune de ses épaules. Voila commentle scaramortem
survita traversles ages, a travers ces artefacts indes-
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tructibles, au pouvoir incommensurable, capables
de transformer n’importe quel scaracier en une
abomination de mékamagie et de nécromancie.

Malgré sa quasi-immortalité, son incroyable puis-
sance nécrotique et sa force brute non moins né-
gligeable, le scaramortem posséde bel et bien une
faiblesse — et une seule. Sa nature aberrante le rend
extrémement sensible aux assauts divins. Toute
arme ou tout sortilege animé par ’essence divine
pénétrera aisément ses défenses et sera susceptible
de le neutraliser. Mais comme on I’a dit, méme la
mort ne peut vaincre le scaramortem.

Il existerait un ancien tome, le Librum Mekane-
crus, qui révélerait les techniques de fabrication
— et de destruction — d’un scaramortem. Entre des
mains bien intentionnées, ce guide pourrait per-
mettre d’éradiquer une fois pour toute le scaramor-
tem. Siun esprit malin s’en emparait, en revanche,
mieux vaut ne pas imaginer ce qui pourrait en résul-
ter. Le monde a déja bien assez a faire avec une seule
de ces horreurs. La question que les spécialistes se
posent toutefois est de savoir si Sire Toruk, au vu
de ses affinités pour la nécromancie, recherche lui
aussi le Librum Mekanecrus... ou s’il est tout sim-
plement son auteur !

Le scaramortem
en tant que PNJ

Le scaramortem ne connait pas de frontiere et
peut frapper n’importe oll, n’importe quand. Il
demeure suffisamment intelligent pour éviter les
combats perdus d’avance et s’attaque de préférence
a des proies dont il sait qu’il pourra se nourrir sans
mal, hommes, femmes ou enfants.

Type de PN]J : spécial. Le scaramortem est un
monstre unique, et ¢’est heureux !

Scaramortem (Grande Créature artificielle
Marchante — 223 PX) : For 20, Dex 11, Con 20,
Int 12, Sag 11, Cha 13; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit
6 casesausol; Init V; Att V; DfIV; JS IV ; Santé
IV ; Comp II ; CS : Acrobaties 111, Athlétisme III,
Détection III, Intimidation III ; Options : aptitude
de classe (Explorateur : esquive instinctive Il ), défense
magique 1V, don (Attaque en puissance, Coup de pied
L IL, III, Maitrise de la lutte I, I, I11 ), endurance aux
dégits (feu), entrée dramatique, éternel, festin, im-
munité au renvoi, impact, réduction des dégats 10,
rejetons d outre-tombe*, robuste I, sans peur II, sort

naturel (Nuage mortel), talon d’Achille (dégdts di-
vins), vétéran I, vision dans le noir IT

Attaques : Coup IV x2 (2d8+5 létaux ; crit 18-20;
étreinte), Chaines II x2 (1d10+5 létaux ; crit 19-
20 ; allonge +1, renversante), Engloutissement III
(2d12+5 feu; crit — ; avantage de lutte), Nécrofour-
naise (attaque affaiblissant la Constitution III : Vi-
gueur DD 20 ou affaiblissementde 1 pointde Consti-
tution ; attaque surnaturelle (Engloutissement))

Trésor : 3T, les Cranes de la haine
* Les créatures tuées par le scaramortem acquierent I’arché-
type zombi et deviennent ses esclaves morts-vivants.

LES CRANES DE LA HAINE

Ces deux artefacts maudits (voir plus haut), Mal
et Mort, conferent chacun a leur porteur les cinq
niveaux de leur Voie éponyme. Un scaramortem
fonctionnel possede donc I’intégralité des Voies
du Mal et dela Mort, en plus de ses autres pouvoirs.

SENTINELLE
ELECTRIQUE

Les sentinelles électriques sont d’étranges esprits
imprégnés d’énergie électrostatique. Leur fagcon
préférée de prendre forme dans le monde réel est
d’occuper une armure métallique, laquelleleur per-
met de canaliser leurs pouvoirs foudroyants. Elles
n’ont ni forme ni substance en-dehors de celles de
I’armure qu’elles occupent.

Nul ne connait les origines nil’objectif des senti-
nelles électriques, si tant est qu’elles en aient. Elles
semblent avant tout attirées par les étres vivants,
dontelles déroberaient]’énergie électrique latente,
d’apres certaines théories. Le fait est qu’elles sem-
blent avides de mettre la main sur tout ce qui a le
moindre potentiel électrostatique.

Les sentinelles électriques agissent de fagon mé-
canique, presque animale. Toutefois, elles usent de
leurs pouvoirs sur I’électricité avec une certaine in-
telligence, en fonction de la situation.

La sentinelle électrique
en tant que PN]J

Les sentinelles électriques hantent tombes et
ruines ou elles peuvent trouver des armures mé-
talliques en grand nombre. Elles partent en chasse
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d’énergie électrique aussi souvent que possible.

Type de PNJ : courant ou spécial. Nul ne sait si
les sentinelles électriques peuvent se reproduire ou
pas, mais on trouve aussi communément des senti-
nelles seules ou des groupes entiers infestant d’im-
posantes armureries oubliées.

Lasentinelle électrique présentée ci-dessous n’est
qu’un exemple ayant investi un harnois complet de
Taille M.

Sentinelle électrique (Créature artificielle Es-
prit* Moyen Marchant — 82 PX) : For 12, Dex 14,
Con 12,Int 3, Sag 10, Cha 13 ; Tai M* (1x1, Allonge
1); Vit6 casesausol*; Init V; At I1; DEf11;JSIV;
Santé II; Comp I; CS : Détection IV, Discrétion I11 ;
Options : défense naturelle (électrique), immunité
aux dégits (électriques), vision dans le noir I1

Armes/Attaques : Rayon foudroyant I (attaque de
dégats II : projectile de 16 cases ; 1d6 électriques
par 2 NO, Réflexes DD 15 demi-dégats ; crit 20),
Electrochoc (attaque de dégats I : aura de 2 cases ;
1d6 électriques par 2 NO, Réflexes DD 15 demi-
dégits ; crit 20)

Equipement : harnois humain complet (harnois
intermédiaire et accessoires lourds : RD 7, Résist
contondant 2 ; MD -3 ; MA]J -3 ; Vit -2 ; Déguis
impossible)

Trésor: 1G
* Une sentinelle électrique ne peut se matérialiser que dans
une armure métallique. Elle choisira toujours une armure
intermédiaire ou compleéte, quitte a la constituer a partir de
divers morceaux. Dans cet état, elle bénéficie de la Taille, de
I’espace occupé et de’Allonge de la créature a qui était desti-

née cette armure (ici Taille M). Sous forme incorporelle, elle
perd sa vitesse au sol et acquiert une vitesse en vol de 6 cases.

SKIGG

Les skiggs sont de petits mammifeéres ressemblant
parbien des aspects a des chiens. Ils ontle poil long,
une queue d’une vingtaine de centimeétres, un long
museau et de belles dents. La seule différence tient
a leurs pattes courtaudes, dont les membres infé-
rieurs ont un genou orienté comme chez les huma-
noides. Quant a leurs pattes antérieures, elles sont
dotées de pouces opposables.

Les skiggs arrivérent dans les Royaumes d’Acier
avec les Orgoths, a bord de leurs navires. Amicaux,
fideles et ennemis féroces des rats, les petites bétes
furent rapidement adoptées par une large partie de
la population comme animaux de compagnie. Du
moins, jusqu’a ce que la poudre noire se répande

dans toute I’ Immoren occidentale.

Car les skiggs sont extrémement friands de
poudre noire, laquelle semble avoir les effets d 'une
drogue pour eux. Ils la sentent de trés loin et sont
préts a tout pour mettre la main dessus. Effet se-
condaire intéressant, un skigg ayant dévoré un kilo
entier de la précieuse poudre devient alors une vé-
ritable poudriere. Un mauvais coup... et c’est litté-
ralement une bombe sur pattes qui explose !

Le skigg en tant que PN]J

Les skigg ont été a une époque adoptés par tous
les Royaumes d’Acier, mais sont a présent interdits
presque partout par décret, en raison de leur dange-
reuse addiction. On peut toutefois trouver de nom-
breux skiggs errants dansles rues des grandes villes,
ainsi que quelques raretés domestiques.

Type de PNJ : courant. Les skiggs sont d’ado-
rables animaux de compagnie, ou des créatures se-
mi-sauvages presque inoffensives. Dans tous les cas,
leur fragilité plaide pour des PNJ courants.

Skigg (Trés Petit Animal Marchant — 37
PX) : For 8, Dex 12, Con 12, Int 5, Sag 5, Cha 10 ;
Tai TP (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases au sol ; Init
III; At IV ; DEfI1; JS V5 Santé IT ; Comp — 5 CS::
Athlétisme I, Camouflage V'; Options : couard, putré-
faction morbide (feu), vision dans le noir IT

Attaques : Morsure I (1d4-1 létaux ; crit 18-20)

Trésor: 1T

SKORNE

Les skornes sont sans doute la plus grande me-
nace qui plane sur les Royaumes d’Acier, bien que
la plupart des gens 'ignorent. Leur existence était
presque inconnue avant que le roi déchu Vinter
Raelthorne IV ’Ancien ne tente de reprendre son
trone par la force, a la téte d’'une armée de skornes.

Issus du plus profond des Marches d’Héliotrope,
les skornes sont des humanoides trés semblables
aux humains ou aux elfes. Ils sont un peu plus
grands, plus minces mais aussi plus forts que le Cas-
pien moyen, et ont une apparence plus sauvage. Des
tatouages de guerre, un crane rasé et de nombreuses
cicatricesindiquent qu’il ne s’agit pasla d’un peuple
traditionnellement pacifique.

En fait, les skornes sont organisés en une société
tres hiérarchisée, et la caste dominante, composée
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de seigneurs de guerre, est assoiffée de sang. Aussi,
les guerres civiles sont monnaies courantes. Mais si
les clans skornes décidaient de s’allier pour s’atta-
quer aux Royaumes d’Acier, rien ne pourrait sans
doute les arréter.

Tout en bas de I’échelle sociale skorne sont les
esclaves, animaux ou humanoides. En effet, les
skornes capturent des créatures sauvages du désert
qu’ils dressent — ou plutét métent — pour en faire
de redoutables bétes de guerre. IIs font de méme
pour tous les prisonniers, humains, elfes ou allez
savoir quoi encore. Tous finissent comme esclaves
domestiques ou, le plus souvent, esclaves-soldats,
envoyés au front en premiére ligne.

La plus grande faiblesse des skornes est leur tem-
pérament belliqueux a outrance qui les empéche
de travailler de concert. Pourtant, ’Ancien semble
avoir gagné leur respect en traversant les régions
les plus dangereuses des Marches d’Héliotrope et
en étant revenu. Il est devenu I'élément fédérateur
qui pourrait rassembler tous les skornes sous une
méme banniére... etainsi mettre tous les Royaumes
d’Acier en péril, a commencer par le Cygnar.

Le skorne en tant que P]J

Les skornes peuvent difficilement étre interpré-
tés en tant que personnages-joueurs, mais cela reste
possible. En particulier, un paria au sein de leur so-
ciété de castes pourrait vouloir fuir sa condition et
tenter sa chance ailleurs.

Type : Humanoide bipede de taille M doté d’une
Allonge de 1. Les blessures maximales du person-
nage sont égales a sa valeur de Constitution.

o Caractéristiques : +2 For

o Vitessede base : 6 cases (9 m)

e Action proscrite : Le personnage échoue auto-
matiquement a tout jet de Calme.

o Classesde prédilection : Sile niveau du person-
nage dans une classe de base est supérieur a
celui de Capitaine ou de Soldat, ses dés d’ac-
tion de départ diminuent de 2.

e Honni : La Disposition initiale de tout indi-
vidu ne partageant pas la méme race que le
personnage diminue de 10.

e Talent: Le personnage bénéficie d’un Talent
au choix.

Le skorne en tant que PN]J

Les skornes sont rares dans les Marches d’Hé-

liotrope et a priori inexistants dans les Royaumes
d’Acier. Leurs terres se situent vraisemblablement
loin au-dela du désert, mais lorsqu’ils lancent une
guerre d’expansion, ils attaquent en masse...

Type de PN]J : courant ou spécial. Les skornes
peuvent opérer aussi bien en bataillons de PNJ cou-
rants que seuls, en tant que PNJ spécial.

Etant donnée qu’il constitue une Race, le skorne
apparait en tant qu’archétype a appliquer ala gale-
rie de protraits disponible page 244.

SKORNE (+2 PX)

Avantage : La valeur de Force du personnage aug-
mente de 2. Il obtient aussi action proscrite (Calme).

SPINEUX

Les spineux comptent parmi les plus redoutables
prédateurs des Royaumes d’Acier, mais aussi les
plus répandus. Il semble que leur rythme de repro-
duction, I’absence de prédateur sérieux et leur ca-
pacité d’adaptation leur ait permis de conquérir
tout un continent. Ces créatures passent leur vie a
chasser, dés que 'aube pointe, s’en prenant a n’im-
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porte quelle créature sans discernement.

Les spineux sont toutefois loin d’étre stupides. Ils
sont certes primitifs mais parviennent a se servir
d’outils simples et a faire preuve de travail d’équipe.
Ils approchent leurs proies en silence, jusqu’a étre a
portée de charge, et alors seulement ils attaquent
férocement, terminant par un bond meurtrier.

Un spineux ressemble a une sorte d’ours a la ma-
choire démesurée, aux griffes allongées et au corps
dardé d’épines tranchantes. Ces épines ont un role
ala fois défensif et offensif, compliquantla tiche de
ceux qui s’en prennent au monstre et lui permettant
d’infliger des blessures vicieuses a tous ceux qu’il
arrive a attirer au contact.

Comme s’iln’était pas assez redoutable, le spineux
sécrete un poison engourdissant qui affaiblit ses ad-
versaires les plus tenaces.

Le spineux en tant que PN]J

Les spineux ont la triste réputation de pulluler
dans toute]’Immoren occidentale. On ena vu dans
les régions les plus au nord, jusqu’aux cotes méri-
dionales en passant par les iles Schardes.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les spineux
sont suffisamment redoutables pour attaquer seuls,
en tant que PNJ spécial, mais ils peuvent aussi bien
opter pour le travail d’équipe, a plusieurs PNJ cou-
rants, face a des proies en nombre.

Spineux (Animal Moyen Marchant — 91 PX):
For 15,Dex 12, Con 13, Int 4, Sag 10, Cha 9 ; Tai M
(1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init III ; Att
II1; DéfIII; JS VI; Santé V ; Comp — ; CS: Acroba-
ties IT1, Athlétisme IV, Camouflage II1, Détection I11 ;
Options : aptitude de classe (Explorateur : esquive
instinctive I1), attaque en charge, défense naturelle,
réduction des dégdts 2, sens aiguisé (odorat, vue), vi-
sion dans le noir IT

Attaques : Morsure I (1d8+2 létaux ; crit 18-20),
Griffes III x2 (2d6+2 létaux plus poison engourdis-
sant concentré ; crit 19-20 ; empoisonnées, étreinte),
Constriction III (2d10+2 létaux ; crit — ; avantage
de lutte)

Trésor: 3T

THARN

Les tharns sont de redoutables bétes sauvages qui
n’ont plus d’hommes que l'apparence. Ces barbares

cruels, au dialecte dérivé du Kharde, sont entiere-
ment dévoués au Ver Dévoreur depuis des lustres
et sont supposés au bord de I'extinction. Pourtant,
certaines tribus survivent tant bien que mal au cceur
des foréts les plus sombres des Royaumes d’Acier.

En temps normal, un tharn ressemble a un hu-
main de grande taille et de charpente solide, bien
que ses traits aient un quelque chose d’animal. Mais
lorsqu’il se lance au combat, ses muscles se densi-
fient, son visage devient encore plus bestial, ses
dents s’allongent jusqu’a devenir des crocs de loup,
et de puissantes griffes noires lui poussent.

Par de sombres pactes avec des puissances malé-
fiques, les tharns ont ainsiacquisla force, les sens et
la vitesse de prédateurs sauvages. En échange de ce
présent, ils sacrifient réguliérement des humains a
des sinistres forces incluant le Ver Dévoreur — mais
ne s’y limitant pas forcément.

Les tharns ne se jettent pas aveuglément au com-
bat. Dumoins, plus depuis qu’ils ont été quasiment
exterminés jusqu’au dernier par les Chevaliers du
Cygnar et que Morrow les a maudits de ses Dix
Fléaux. Au contraire, ils prennent soin des derniers
d’entre eux et font en sorte qu’un maximum survi-
vent, quitte a battre parfois en retraite.

Le tharn en tant que PN]J

Les tharns sont excessivement rares de nos jours,
mais certaines foréts profondes comme le Boisdé-
pine cachent encore quelques tribus tres actives de
ces adorateurs du Ver Dévoreur.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les tharns se
rassemblent en tribus de PNJ courants, souvent me-
nés par un ou plusieurs PNJ spéciaux.

Tharn (Humanoide Moyen Marchant — 86
PX) : For 14, Dex 12, Con 13, Int 8, Sag 10, Cha
8 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases au sol ; Init
VIII; Att VII; Déf V5 JS VII; Santé V ; Comp IV ;
CS: Acrobaties V, Athlétisme VI, Survie V'; Options :
berserker, don (Attaque en puissance, Maitrise de la
rage I1, Volonté de fer), réduction des dégits 2, sens
aiguisé (odorat), vision dans le noir II

Attaques : Bardiche (1d12+42 létaux ; crit 19-20 ;
massive, PA 2), Morsure I (1d8+2 létaux ; crit 18-
20), Griffes I x2 (1d6+2 létaux ; crit 20)

Trésor: 2L, 1G
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THRULLG

Les thrullgs sont le résultat ignoble et contre-
nature d’expériences magiques ayant mal tourné.
Ce sont des créatures de cauchemar, sauvages bien
qu’intelligentes et extrémement dangereuses, qui
hantentles ruines et les souterrainsles plus anciens.

Malgré son allure vaguement humanoide, le
thrullg tient davantage du reptile, avec son corps
vert écailleux et sa lourde queue. Ils dispose égale-
ment de deux longs tentacules qui encadrent une
gueule hérissée de dents, mais aussi de deux jambes
puissantes et de mains préhensiles.

Le thrullg se nourrit de magie et chasse essentiel-
lement pour subvenir a ses besoins et ceux de son
nid. Il se délecte de toute forme de magie et a un
appétit tout particulier pour les mages. Tout ob-
jet ou créature avec laquelle il entre en contact est
aussitot privé de ses capacités profanes, du moins
temporairement, car le thrullg les absorbe.

En plus de ¢a, le thrullg est un adversaire rusé et
extrémement puissant, capable de déchirer un étre
humain en deux sans effort. Confronté a des en-
nemis supérieurs en nombre, il se replie, le temps
de trouver une nouvelle opportunité pour frapper.

Le thrullg en tant que PN]J

Les thrullgs infestent les ruines et souterrains des
Royaumes d’Acier, et on en compte tout particulie-
rement dans les cités o I’activité magique est oua
été soutenue par le passé.

Type de PNJ : courant ou spécial. Un thrullg so-
litaire fera sans aucun doute un PNJ spécial digne
de ce nom, mais s’il s’agit une famille entiere, la
plupart seront des PNJ courants.

Thrullg (Grande Horreur Marchante — 95
PX) : For 14, Dex 12, Con 14, Int 10, Sag 8, Cha 7 ;
Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 8 cases au sol ; Init III ;
AttV; DéfV;JSVII; Santé IV ; Comp 15 CS : Ath-
létisme VII, Camouflage II, Détection IV ; Options :
arcanophage', grand grimpeur I, réduction des dégits
2, vision dans le noir I1

Attaques : Tentacule II x2 (1d10+2 létaux ; crit
19-20 ; allonge +1, étreinte), Coup III x2 (2d8+2
létaux ; 19-20), Morsure I (1d10+2 létaux ; crit 18-
20), absorption de magie® (attaque absorbant la
magie II: Volonté DD 15 ou perte de 1/2NO points
de sort ; attaque surnaturelle (tentacule))

Trésor : 2M

TROG DES MARAIS

Bien des gens prennent les trogs des marais pour
des monstres assoiffés de sang. Pourtant, ces créa-
tures un brin primitives ne sont pas plus sangui-
naires que d’autres. Comme les gators ou les go-
belins des marais, ils forment des communautés
tribales soudées et férocement territoriales. Toute
incursion sur leur domaine est prise comme un af-
frontetest punie de mort. Le probléme, c’est que les
autres races n’ont aucune idée de jusqu’ou s’éten-
dent ces domaines et n’ont de toute fagon aucune
intention d’en reconnaitre la légitimité aux trogs.

Les trogs sont des humanoides reptiliens au corps
épais et écailleux, capables de rester treés longtemps
sous’eau. A peine plus hauts qu'un homme adulte,
les trogs sont cependant beaucoup plus robustes.
Ils font d’excellents nageurs et de redoutables guer-
riers, maniant des armes primitives aussi bien que
leurs griffes ou leur puissante morsure.

Ils restent toutefois des créatures sauvages et san-
guinaires. Leurs luttes territoriales avec les alligates
et gobelins des marais sont fréquentes et générale-
ment sanglantes. Espece la moins évoluée des trois,
les trogs triomphent généralement par le nombre et
la ténacité. Il faut dire queles tribus de trogs des ma-
rais peuvent étre parfois dix fois plus importantes
que celles de leurs ennemis.

Le principal talent des trogs réside dansleur furti-
vité. Au cceur des marais, bien malin celui qui saura
repérer un trog l’ayant pris en chasse avant qu’il
ne soit trop tard. Parfaitement adaptés a leur envi-
ronnement et fabriquant leur propre équipement
camouflé, les trogs sont de véritables fantdmes des
marais. Cette méme furtivité est I’une des raisons
pour laquelle les trogs sont chassés : les humains
des régions limitrophes sont friands de leurs peaux
pigmentées aveclesquelles ils fabriquent des parkas
qui se fondent dans les marais.

Les trogs des marais croient en une vieille 1é-
gende, celle d’Ashiga, le 1ézard géant. Il fut défait il
y a bien longtemps par un féroce géant, depuis pas-
sé de vie a trépas, et s’enfonga profondément sous
les marais. De nos jours encore, les trogs n’ont de
cesse de chercher le corps d’Ashiga, qui ils en sont
convaincu leur sera révélé un jour. Cette légende et
I’intellect limité des trogs sont peut-étre leur seul
point faible, car un étre connaissant cette légende
pourrait facilement les manipuler.

Les trogs des marais sont féroces et sans pitié :
quand ils attaquent des intrus, ils ne laissent aucun
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survivant. Cependant, ils respectent la force phy-
sique et la valeur martiale d’un individu. Une dé-
monstration de force peut permettre de gagner leur
respect et, temporairement, d’étre épargné.

Les trogs des marais
en tant que PN]J

Les trogs des marais sont brutaux et peu enclins
ala discussion. Toutefois, il se peut que les person-
nages aient a entrer en contact pacifique avec eux
pour une raison ou pour une autre.

Type de PNJ : courant ou spécial. Les trogs des
marais vivent en trés nombreuses communautés
pouvant compter jusqu’a plusieurs milliers d’indi-
vidus. Leurs personnages notoires, notamment leur
chef de tribu, feront de bons PNJ spéciaux.

Trog des marais (Humanoide Moyen Mar-
chant — 63 PX) : For 11, Dex 12, Con 10, Int 9,
Sag 8,Cha 10; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6 cases
au sol ; Init VII ; Att IV ; Déf VII ; JS III ; Santé
IV ; Comp IIT ; CS : Athlétisme IV, Camouflage IV,
Détection IV ; Options : amphibien II, caméléon II
(marais), don (Réflexes surbumains), grand nageur
V, réduction des dégats 2, sang froid, sens aiguisé (odo-
rat), vision dans le noir [

Armes/Attaques : Epieu (dég 1d8 létaux ; crit 19-
20; allonge +1, garde +1), Atlatl + javeline x3 (dég
1d8létaux ; crit 19-20 ; portée 6 cases X 5 ; PA 4, re-
charge 1), Griffes I x2 (1d61étaux ; crit 20), Morsure
I (1d8 létaux ; crit 18-20)

Trésor: 1L, 1T, les trogs des marais peuvent étre
dépecés pour obtenir de quoi fagonner une parka

TROLL DES PONTS

Le troll des ponts est un monstre unique en son
genre, car il s’est adapté a la civilisation humaine
de fagon remarquable. Bien qu’il demeure sauvage
et cruel, le troll des ponts élit souvent domicile,
comme son nom 1’indique, sous les ponts ou les
quais, ou il attend patiemment que des proies pas-
senta proximité. lbonditalors de sa cachette telun
diable et s’empare de son repas avant de disparaitre.

Un troll des ponts ressemble énormément a un
trollnormal, bien qu’avec une musculature plus dé-
veloppé, notamment aux niveaux des jambes, et une
méchoire disproportionnée. Toutefois, ils ne font
pas réellement partie de la méme espece. Les trolls

des ponts sont infiniment moins évolués. Ce sont
encore des prédateurs primitifs, sanguinaires et
sans la moindre intelligence. Les plus vieux d’entre
eux développent toutefois une forme d’instinct
plus effrayant qu’autre chose.

On trouve des trolls des ponts essentiellement au
Cygnar, au Llael et au Rhul, pour une raison trés
simple, parce qu’ils ne s’écartent jamais bien loin de
la Riviere Noire. Ils n’ont pas de nid a proprement
parler, mais certains témoins prétendent avoir
apercu une énorme troll des ponts donnant chaque
année naissance a plusieurs de ces monstres. Quoi
qu’ilensoit, les trolls des ponts chassent le plus sou-
ventdansles zones urbaines, causant bien des tracas
aux villes et villages proches de la riviére. Le Llael
promet d’ailleurs une récompense permanente de
10 bustes (I’équivalent de 100 pieces d’argent) pour
chaque téte de troll des ponts.

En plus de ses formidables capacités de régéné-
ration et de sa force surhumaine, le troll des ponts
a deux atouts dans sa manche : sa gigantesque ma-
choire dont on dit qu’elle peut briser un bouclier
rhulique d’un seul coup, et son épiderme mimé-
tique capable d’imiter la dureté de la pierre. Au
corps-a-corps, c’est donc un adversaire mortel pour
qui n’est pas bien préparé, surtout s’il parvient a
prendre sa proie par surprise.

Les trolls des ponts ont cependant un défaut de
taille : ce sont des abrutis finis. Gueére plus évolués
que les rats qui partagent leur habitat, ils attaquent
al’odeur, quandilsreperent une proie, sans prendre
le soin de préparer une embuscade digne de ce nom.
Un groupe de chasseurs de trolls bien préparés peut
donc facilement leur tendre un piége, ce qui ne leur
épargnera sans doute pas dpre combat.

Le troll des ponts
en tant que PN]J

Le troll des ponts vit et chasse seul. Il se trouve
un domaine sous un pont, quitte a devoir se battre
pour le réclamer alui seul, et ne le partage en aucun
cas. Encore heureux, car un seul troll des ponts est
déja un adversaire redoutable.

Type de PNJ : spécial. Une rencontre avec un
troll des ponts est un défi en soi.

Troll des ponts (Grand Humanoide Marchant
— 96 PX) : For 16, Dex 10, Con 18, Int 4, Sag 10,
Cha 6; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 8 cases au sol ;
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InitIT; Acc III; DEfII1; JSIV ; Santé VIII; Comp II 5
CS: Athlétisme IV, Camouflage III, Intimidation IV ;
Options : amphibien I, don (Attaque en puissance),
grand nageur I, réduction des dégdts 2, régénération S,
sens aiguisé (odorat), sort naturel (Muscles I1), vision
dans le noir IT

Attaques : Griffes I x2 (1d8+3 létaux ; crit 20),
Morsure IV (2d10+3 létaux ; crit 16-20)

Trésor: 2T, 1L

TROLLS

Les trolls figurent parmi les figures les plus em-
blématiques des Royaumes d’Acier. Il en existe d’in-
nombrables variétés, la plus connue étant celle des
trollkins, étonamment civilisés, capables de faire
preuve d’une grande intelligence et de ne pas cé-
der aux impulsions belliqueuses deleurs 6 combien
nombreux cousins.

Mais cette espece assez unique mise a part, les
trolls sont essentiellement de féroces guerriers, des
prédateurs redoutables, dontla capacité a régénérer
les pires blessures estlégendaire. Plus choquant en-
core, les membres sectionnés d’un troll régénérent
parfois d’eux-mémes, pour donner naissance a une

7 a g e

™.and © Privateer Press, Inc. 2007 - 2009

espece de troll miniature, dégénéré et soumis a la
volonté de l'originel : un trollion.

La plupart des trolls vivent en familles, qu’ils ap-
pellent kiths. Ces familles se réunissent en clans,
eux-mémes fédérés en une sorte de nation connue
sousle nom de kriels. Les trollkins en particulier, se
retrouvent souvent au sein de larges kriels, mais la
plupart des autres trolls, plus primitfs, s’en tiennent
ala structure sociale du clan.

Les trolls ont enfin un estomac capable de résister
aux pires poisons. Ils peuvent donc manger presque
n’importe quoi, et tant mieux, car ’appétit d’un
troll est parait-il insatiable. Ces créatures passent
I’essentiel de leur journée a se remplir le ventre.

Toutes ces propriétés extraordinaires font du sang
des trolls une substance prisée par les alchimistes,
qui parviennent a en extraire un excellent anti-poi-
son et des beaumes aux propriétés régénératives..

Les trolls en tant que PN]J

TROLL COMMUN

Les trolls communs sont de grandes brutes de plus
de trois metres. Ils vivent au sein de clans barbares
incapables de rester en paix avec d’autres especes
que des trolls, et encore. Ils ne sont pas stupides
pour autant et nombreux sont ceux qui ont péri
non pas a cause de leur grande force, du moins pas
seulement, mais parce qu’ils ont sous-estimé leur
instinct. Les trolls utilisent volontiers des armes
lourdes et rudimentaires au combat.

Type de PN]J : courant ou spécial. Rencontrés en
kiths ou clans, la plupart des trolls seront des PNJ
courants, mais leurs chefs ou représentants hors du
commun seront plutot des PN]J spéciaux.

Troll commun (Grand Humanoide Marchant
— 105 PX) : For 16, Dex 12, Con 18, Int 7, Sag 9,
Cha 8 ; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 8 cases au sol ;
Init IV ; Att V; DE£ 111 ; JS V5 Santé VIII ; Comp
I1 ; CS : Athlétisme III, Détection III, Intimidation
V'; Options : aptitude de classe (Explorateur : bonne
éroile), fission critique, immunité aux maladies, ré-
duction des dégits 2, régénération 7, sans peur I, sens
aiguisé (odorat), vision dans le noir I

Attaques : Griffes II x2 (1d8+3 létaux ; crit 19-20),
Morsure IT (1d10+43 létaux ; crit 17-20), épée large
(1d12+4 1étaux ; crit 20 ; massive)

Trésor:2L, 1T

le Scriptorium - Aide de jeu - Bestiaire des Royaumes d ’Acier par Aegis



TROLL DES GLACES (+8 PX)

Les trolls des glaces sont une sous-espece des
trolls communs a la peau blanchatre, habitués aux
grands froids. Leur exposition prolongée les a dotés
d’une sorte de souffle de givre qui donne a la chair
de leurs victimes un aspect croustillant.

Avantages : Le troll acquiert un Souffle de givre
(attaque de dégatsI1: cone de 4 cases; 1d6 froid par
2NO ; Réflexes DD 15 pour demi-dégats).

TROLL DES ROCHERS (+2 PX)

Les trolls des rochers sont une autre sous-espece
de trolls communs a la peau rougeétre qu’on trouve
dans les régions les plus chaudes et non loin de vol-
cans. Ils sont agressifs, plus encore préts a manger
n’importe quoi et dégagent une odeur repoussante.

Avantages : Le troll acquiert ’option puanteur.

TROLLION

Les trollions ne sont pas des trolls & proprement
parler, plutdt une étrange progéniture dégénérée,
asservie a son créateur, et qui se meurt au bout de
quelques mois, voire plus tot. En effet, quand les
temps sont durs, les trolls dévorent souvent leurs
trollions. A part ¢a, les trollions sont des créatures
stupides, affamées et couardes.

Type de PNJ : courant. Chaque trollion n’est
certainement rien de plus qu’un PNJ courant. Les
trolls sont parfois accompagnés d’une petite suite
de trollions.

Trollion (Petit* Humanoide Marchant — 54
PX) : For 14, Dex 12, Con 14, Int 5, Sag 4, Cha 6 ;
TaiP*(1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases au sol ; Init IIT;
Att V; DEfII1; JS V5 Santé VI; Comp I; CS : Ca-
mouflage II1 ; Options : couard, régénération S, sens
aiguisé (odorat), vision dans le noir I

Attaques : Griffes I x2 (1d4+2 létaux ; crit 19-20),
Morsure I (1d6+2 létaux ; crit 18-20)

Trésor: 1T

* Un trollion atteint une taille M 4 maturation.

TROLL SANGUINAIRE

Les trolls sanguinaires sont encore plus grands
que leurs congéneéres. Ils atteignent facilement cinq
a six metres de haut et ont trés mauvais caractere.
Encore plus affamés que la normale, ils passent leurs
vies extrémement longues a chercher de la nourri-
ture. Ils ne tolérent aucune autre créature que les

trolls pygmés, avec qui ils semblent s’accorder.

Type de PNJ : spécial. Les trolls sanguinaires
sont de formidables adversaires qui vivent seuls ou
en couple, avec souvent quelques trollions.

Troll sanguinaire (Trés Grand Humanoide
Marchant — 159 PX) : For 18, Dex 13, Con 20,
Int5,Sag7,Cha10;Tai TG (3x3, Allonge 3) ; Vit 8
casesausol; Init V; Att V; DEfII1; JSVII; Santé X ;
Comp I1; CS: Athlétisme VII, Détection III, Intimi-
dation V'; Options : aptitude de classe (Explorateur :
bonne étoile), don (Attaque en puissance), fission cri-
tique™, immunité aux maladies, réduction des dégdts
3, régénération 15, sans peur I, sens aiguisé (odorat),
vision dans le noir II

Attaques : Griffes II x2 (1d10+4 létaux ; crit 19-
20), Morsure IT (1d12+41étaux ; crit 17-20), massue
(2d10+4 létaux ; crit 19-20 ; massive), gros rocher
(2d6+4 létaux ; crit 20 ; portée 2 cases X 2 ; massif)

Trésor:2L,1T

* Les trollions issus de trolls sanguinaires atteignent leur ma-
turation instantanément.

TROLL PYGMEE

Les trolls pygmées sont nettement plus petits,
hauts de guere plus d’un métre, et moins agressifs
queles autres espéces de trolls. Les humains tentant
souvent de les chasser lorsqu’ils s’installent dans
une région civilisée, ils ne se montrent pas forcé-
ment amicaux en retour et les escarmouches sont
fréquentes. Les trolls pygmeées utilisent des armes
rudimentaires au combat.

Type de PNJ : courant. Un troll pygmée seul n’est
peut-étre pas une grande menace, mais une nuée
de PNJ courants I’est bien davantage. Les trollions
pygmées grandissant et mourrant trés vite, les trolls
pygmées en créent souvent avant d’aller au combat.

Troll pygmée (Petit Humanoide Marchant —
60 PX) : For 10, Dex 12, Con 12, Int 8, Sag 9, Cha
6; Tai P (1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases au sol ; Init
III; Ace V; Déf V5 JSIII; Santé VI; Comp I1; CS :
Camouflage V, Détection III ; Options : aptitude de
classe (Explorateur : bonne étoile), fission critique,
régénération 3, sans peur I, vision dans le noir IT

Attaques : hache médiocre (1d8 létaux ; crit 20 ;
PA 4), javelot médiocre (1d6-1 létaux ; crit 19-20;
allonge +1, lancer)

Trésor: 2L, 1T

* Les trollions issus de trolls pygmées (voir ci-dessous) attei-
gnent leur maturation instantanément.
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Trollion pygmée (Trés Petit Humanoide Mar-
chant — 24 PX) : For 10, Dex 11, Con 11, Int 3,
Sag 3, Cha3; Tai TP (1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases
au sol ; Init IIT ; Ate IIT ; Déf 111 ; JSIII ; Santé IV ;
Comp I; CS : Camouflage III ; Options : couard,
vision dans le noir

Attaques : Griffes I x2 (1d3 létaux ; crit 19-20),
Morsure I (1d4 létaux ; crit 18-20)

Trésor: 1T

TROLL NOIR

Les trolls noirs sont une aberration, une parodie
deleurs congénéres, al’intelligence et aux pouvoirs
démoniaques. Ces morts-vivants en décomposition
sont des buveurs de sang insatiables qui passent
leur temps a remplir leur réserve de chair fraiche
en capturant des humains ou, comme ils le préfe-
rent, d’autres trolls. C’est pourquoi ils s’installent
souvent non loin de telles communautés.

Type de PN]J : spécial. Les trolls noirs sont des
créatures éminemment solitaires. Chacun est un
PNJ spécial redoutable en soi.

Troll noir (Grand Mort-vivant Marchant —
127 PX) : For 16, Dex 12, Con 18, Int 12, Sag 12,
Cha 12; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 8 cases au sol ;
Init IV ; Att V ; DEf 111 ; JS V5 Santé VIII ; Comp
II1 ; CS : Athlétisme IV, Détection IV, Intimidation
V'; Options : aptitude de classe (Explorateur : bonne
étoile), don (Attaque en puissance), réduction des dé-
gats 3, régénération 1, rejetons d outre-tombe* renvoi
des trollions', sans peur II, sens aiguisé (odorat), ter-
rifiant, vision dans le noir II

Attaques : Griffes II (1d8+3 létaux ; crit 19-20),
Contact corrupteur (tentacule II : 1d1043 létaux
plus puissant poison affaiblissant ; crit 19-20 ; al-
longe 42, empoisonné), Morsure II (1d10+3 létaux ;
crit 17-20), Absorption de sang (attaque absorbant
lavie Il : Vigueur DD 20 ou 1 létaux par NO, le troll
noir étant soigné d’autant ; attaque surnaturelle
(morsure)), masse (1d12+4 létaux ; crit 20 ; PA 4)

Trésor: 3T

* Cette option ne fonctionne que sur les autres trolls, a I’ex-
ception des pygmées.

t Sur un Renvoi réussi, les trollions ciblés passent sous le
contréle du troll noir au lieu d’étre renvoyés.

FISSION CRITIQUE

Tous les trolls possedent une variante de fission
critique. Aulieu de créer deux trolls diminués, cette
variante laisse le troll d origine intact et donne nais-

sance a un trollion, qui lui n’arrive pas instantané-
ment & maturation. La fission nécessite toujours
2 actions complexes pour que le troll sépare tota-
lement son membre tranché. S’il n’en fait rien, le
membre reste en place et se ressoude instantané-
ment. En aucun cas ceci n’annule la blessure cri-
tique subie au préalable.

URTHEK

Les urtheks sont des bétes sauvages connues pour
leur étrange affinité avec les champignons. Sortes
de yétis des foréts, ils peuvent facilement atteindre
les trois metres de haut. Leur épaisse fourrure,
adaptée a leur environnement, les rend trés diffi-
cile a repérer a I'ceil.

A l'odeur, en revanche, c’est une autre affaire.
L’urthek dégagent un puissant musc de végétation
pourrie qui peut étre ressenti de trés loin. A proxi-
mité directe, il peut méme rendre malade. Cette
odeur, combinée au poison qui suinte des griffes de
I’urthek, en font un redoutable combattant.

Mais la principale singularité de ’urthek reste
donc les rapports uniques qu’il entretient avec
les champignons. En effet, celui-ci peut entrer en
contact avec un pareterre et se voir alors doté de
pouvoirs régénérants. De plus, cet “échange” semble
lui procurer un certain plaisir et, étrangement, aux
champignons aussi. Ce phénomeéne repoussant est
tout bonnement inexplicable.

L’urthek en tant que PN]J

Les urtheks vivent dans les foréts, prés de coins a
champignons, ollils chassent en comptant sur leur
camouflage naturel, bien que leur odeur distinctive
ne les aide pas. Ils emploient des tactiques de gué-
rilla, laissant leurs ennemis succomber & son poison
avant de revenir a la charge pour les achever.

Type de PNJ : spécial. Les urtheks vivent seuls,
car ils n’apprécient pas de partager leurs pareterres
de champignons avec quiconque. Ce sont tous de
redoutables PNJ spéciaux.

Urthek (Grande Béte Marchante — 89 PX) :
For 18,Dex 12, Con 14,Int9,Sag 10,Cha 10; Tai G
(2x2, Allonge 2) ; Vit 8 casesausol; Init IV ; Att IV ;
Déf1IV;JS VI; Santé V ; Comp 11 ; CS : Athlétisme
V, Acrobaties V; Camouflage I1I ; Options : caméléon
I (foréts), don (Attaque en puissance), puanteur, ré-
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duction des dégits 2, régénération fongique” robuste
I vision dans le noir I1

Attaques : Griffes II x2 (1d8+4 létaux plus puis-
sant poison paralysant ; crit 19-20 ; empoisonnées),
Morsure I (1d10+4 1étaux ; crit 18-20)

Trésor: 2T

*En pratique, I urthek bénéficie d une régénération 2lorsqu’il
est en contact avec un pareterre de champignons. Cette op-
tion peut étre remplacée, a colit égal, par la guérison accélérée.

VAPORIN

Il existe une variété de charbon tres rare, appelé
le charbon des sorciers, qui posséde d’intéressantes
propriétés magiques. En fait, seuls les mages et
autres alchimistes lui trouvent un quelconque in-
térét, car cette étrange substance brtile si vite quon
ne lui trouve aucune application pratique. Et puis, le
charbon des sorciers a eu facheuse tendance a abri-
ter des vaporins...

Ces petites créatures de flammes ressemblent a de
minuscules chauve-souris luminescentes. Elles nais-
sent du charbon des sorcier et se nourrissent exclu-
sivement de vapeur. Cet appétit aussi étrange que
vorace les amene se jeter sur les moteurs a vapeur
des quelles en reperent. La chaleur intense quelle
dégage finit d'ailleurs par détruire ces dernier, voire
par provoquer une explosion dévastatrice.

Les vaporins n’attaquent que pour se défendre
et ne semblent avoir d’autre but que de se nourrir
et se reproduire — par mitose, probablement. Leur
morsure enflammeée laisse des cicatrices qui peinent
a seffacer, ce qui explique que la plupart des gens
évitent de s’y frotter, méme quand de couteux mo-
teurs & vapeur sont menaceés.

Le vaporin en tant que PN]J

Les vaporins survivent parfois en pleine nature,
non loin de sources chaudes, ou vapeur, chaleur
et charbon des sorciers se trouvent en abondance.
Mais on les remarque plus souvent en ville, quand
un essaim a décidé d’y faire son nid et de se nourrir
de tous les moteurs a vapeur des environs.

Type de PNJ : courant. Les vaporins se déplacent
et vivent en colonies entieres, ce qui favorise leur
utilisation en tant que PNJ courants.

Vaporin (Trés Petit Elémentaire Volant — 54
PX) : For 10, Dex 15, Con 13, Int 10, Sag 8, Cha 10;
Tai TP (1x1, Allonge 1) ; Vit 12 cases en vol ailé ;

Init V; Att III; DEfII1; JSV; Santé I; Comp IT; CS::
Discrétion V, Prestidigitation IV ; Options : aptitude
de classe (Pourfendeur de monstres : la fin est proche
I), immunité au feu, nuée, talon d’Achille ( froid ), vi-
sion dans le noir II, vulnérabilité* (eau)

Attaques : Morsure I (1d4 feu ; crit 18-20)

Trésor: —

VEKTISS

Les vektiss sont de curieuses créatures des té-
nebres, ressemblant a des araignées et se compor-
tant comme des arachnides, mais qui ne sont claire-
ment pas de notre monde. Elles se servent des autres
créatures vivantes comme hotes pour se reproduire,
ce qui n’est pas sans provoquer un dégott bien na-
turel chez les espéces intelligentes.

Une vektiss ressemble & une énorme araignée aus-
si longue qu'un humain, au corps noir luisant. Elle
dispose de puissantes mandibules et griffes, maisles
femelles peuvent également implanter un ceuf dans
leur victime, lequel éclora en quelques jours et dont
lalarve se régalera de son hote.

Les vektiss deviennent tres protecteurs des hotes
“choisis” par leurs femelles. Ils les protégent, les en-
roulent dans un cocon etles nourrissent pour éviter
qu’ils dépérissent. Sil’hote, et donc I'ceuf, venaient
a quitter leur repaire, les vektiss peuvent également
sentir ce dernier a grande distance. Ils feront tout
pour le ramener au bercail.

La vektiss en tant que PN]J

Les vektiss vivent dans les endroits sombres ou
souterrains. Ils attaquent les créatures vivantes qui
s’approchent trop prés de leur repére, qu’il s’agisse
d’animaux ou d’étres humanoides...

Type de PNJ : courant, sauf exception. Les vek-
tiss vivent et chassent en groupe de PNJ courants.
Il peut arriver de tomber sur un spécimen particu-
liérement robuste, en tant que PNJ spécial, mais
méme ceux-ci n’attaque jamais seuls.

Vektiss (Horreur Moyenne Marchante/Creu-
sante — 95 PX) : For 12, Dex 14, Con 11, Int 4, Sag
12,Cha 10; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 8 cases au
sol, 1 case creusement ; Init IX ; Att III ; Déf I11 ;
JS V; Santé IV ; Comp II1 ; CS : Athlétisme V, Ca-
mouflage IV, Détection IV ; Options : caméléon I (ca-
vernes/montagnes), grand grimpeur II, grand nageur
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L nocturne, nuée, réduction des dégdts 2, rejetons in-
fectieux, sort naturel (Localisation d objet* Ténébres
1), sournois, vision dans le noir IT

Attaques : Griffes I x2 (1d6+1 létaux ; crit 20),
Mandibules IT (1d10+1 létaux plus poison engour-
dissant ; crit 17-20 ; empoisonnées)

Trésor: 1T

* Une vektiss ne peut utiliser ce pouvoir que pour localiser un
ceuf implanté par une femelle de son clan.

VER PALE

Il existe plusieurs variétés de ver de Tatzyl, mais
la plus dangereuse et répandue est celle des vers
pales. Ces immenses serpents a la gueule hérissée
de dents et aux yeux multiples sont parmi les plus
redoutables chasseurs de’Immoren occidentale. Ils
attaquent tout ce qui bouge avec une férocité sans
égale.

La principale caractéristique des vers péles est
leur capacité a sauter extraordinairement loin.
Leurs muscles puissants leur permettent de se ra-
masser sur leurs anneaux avant de se détendre en
un bond surprenant. Ceci leur permet de déclen-
cher des embuscades en un éclair. Rapidement, les
proies sont gorgées de poison et a la merci de ces
impitoyables chasseurs.

En plus de leur poison, les vers péles disposent
d’un redoutable souftle acide dont il ne font usage
quen dernier recours, pour ne pas souiller leur re-
pas. De plus, il comptent essentiellement sur leurs
capacités physiques pour prendre le dessus. Les
écailles et les os exceptionnellement durs des vers
pales sont d’ailleurs trés prisés par les armuriers et
sculpteurs d’os, qui en font de superbes objets de
grande qualité.

Le ver pale de Tatzyl
en tant que PNJ

Les vers de Tatzyl vivent dans les régions les plus
reculées des Royaumes d’Acier, en particulier dans
les rivieres et marais. Plus que les autres encore, les
vers pales se tiennent relativement loin de toute
forme de civilisation.

Type de PN]J : courant ou spécial. Les vers pales
travaillent souvent en équipe de PN]J courants, ra-
batteurs ou chasseurs. Un spécimen isolé peut aussi
faire un redoutable PN]J spécial.

Ver pale de Tatzyl (Grand Animal Marchant/
Creusant — 135 PX) : For 20, Dex 12, Con 16, Int
6, Sag 10, Cha 10 ; Tai G (1x3, Allonge 1) ; Vit 8
cases au sol, 2 cases creusement ; Init VII ; Att IV ;
Déf1IV;JSV; Santé VI; Comp — ; CS : Acrobaties
II, Athlétisme V, Détection I, Discrétion I1; Options :
caméléon I (marais), don (Attaque en puissance),
grand grimpeur I11, grand nageur I11, grand sauteur
II1, immunité 4 acide, immunité aux conditions (ef-
[frayé, paralysé), lutteur, réduction des dégits 9, talon
d’Achille (dégats perforants et tranchants), terrifiant,
vision dans le noir II

Attaques : Morsure III (2d10+5 létaux plus poi-
son paralysant virulent ; crit 17-20 ; empoisonnée),
Souffle acide (attaque de dégats II1: cone de 6 cases;;
1d8 acide par 2 NO ; Réflexes DD 20 demi-dégéts)

Trésor: 3T

VIEIL HOMME DES
MARAIS

Les marais cachent bien des dangers, mais le plus
sournois d’entre est probablement le vieil homme
des marais. On I’appelle parfois Siméon le vaseux,
le Roi des Tourbieres ou encore Dick le vieux gris,
selonla versionlocale delalégende. Le vieilhomme
aurait hanté tous les marais des Royaumes d’Acier,
mais les témoignages de ses méfaits abondent par-
ticulierement dans le nord du Cygnar.

Selon ces témoignages, le vieil homme ressemble-
rait a ¢a : un vieilard malingre, aux airs d’ermite
un peu félé, capable d’arborer un air aimable et
serviable pour leurrer les imprudents. Il les attire
généralement dans les marais par la magie ou le
mensonge, puis les conduit dans une embuscade et
leur saute ala gorge, épaulé parles marécadavres qui
répondent a son appel.

Le simple toucher du vieil homme serait délé-
tére, provoquant une grande faiblesse et absorbant
la vie et la vigueur de sa victime. Toujours selon la
légende, il ne peut étre tué, bien qu’il ait plusieurs
fois été vaincu et détruit. Il finit toujours par réap-
paraitre dans les marais, au bout de quelques mois,
et reprend sa tiche la ou il ’avait laissée.

Nul ne connait les véritables objectifs du vieil
homme des marais, mais d’aucuns disent qu’il
est avide et éprouve un attrait particulier pour les
gemmes, qu’il dérobe aux cadavres de ses victimes.
Depuis le temps qu’il écume les marais aux quatre
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coins des royaumes, son trésor doit étre colossal...

Une rumeur prétend que le vieil homme des ma-
rais serait un baron maudit ayant jadis affamé tous
ses sujets. Si sa sépulture était retrouvée et sancti-
fiée, peut-étre trouverait-il enfin le repos ?

Le vieil homme des marais
en tant que PN]J

Le vieil homme des marais s’attire la sympathie
de ses victimes grice au mensonge et a son air af-
fable. Illes attire ensuite dans ses marais, ot il pour-
ra les éliminer tranquilement avec ses mécadavres.

Type de PNJ : spécial. Le vieilhomme des marais
est bien une créature unique et immortelle... ce qui
n’empéche pas qu’il puisse étre vaincu.

Vieil homme des marais (Fée Moyenne Mar-
chante — 108 PX) : For 10, Dex 13, Con 13, Int
12, Sag 14, Cha 14 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 6
casesausol ; Init V; Att IT; Déf11;JSV; Santé 11 ;
Comp V ; CS : Bluff VII, Détection VI, Discrétion
VII ; Options : don (Réflexes surbumains), éternel,
réduction des dégdts S, sort naturel (Contréle du cli-
mat II, Don des langues I, Image I, Images miroir),
vision dans le noir I

Attaques : Coup II (1d6 divins ; crit 19-20), At-
taque affaiblissante II (Vigueur DD 15 ou-1 Con;
attaque surnaturelle (coup)), Attaque absorbant la
vie IT (Vigueur DD 15 ou 1 1étaux par NO et le vieil
homme des marais est soigné d’autant ; attaque sur-
naturelle (coup))

Trésor : 3L, toujours des gemmes

MARECADAVRES

Le vieil homme des marais peut commander aux
marécadavres, les malheureux qui ont péri au cceur
des marais, parfois de sa propre main. Il exerce sur
eux une influence surnaturelle etles appelle parfois
pour s’occuper de proies trop grosses pour lui seul.
Les marécadavres ressemblent a des zombis bouffis,
ala peausquameuse et gonflée d’eau verdatre. Ceux
qu’ils tuent se relévent a leur tour sous la forme de
marécadavres asservis.

Marécadavre (Mort-vivant Moyen Marchant
— 42 PX) : For 11, Dex 10, Con 11, Int 6, Sag 10,

Cha10;Tai M (1x1, Allonge 1) ; Vit 4 cases au sol ;
Init IT; Att I ; Déf V5 JSII'; Santé VII ; Comp I 5
CS : Athlétisme II, Détection I1, Discrétion II ; Op-
tions : rejetons d outre-tombe, nuée

Attaques : Griffes I (1d6 létaux ; crit 20)

Trésor : —

VIERGE DE FER

Les vierges de fer sont des guerriers parfaits. Des
corps de fer invulnérables guidés par ’esprit avi-
sé de grandes guerrieres. Pour d’autres, elles sont
I’expression de la dérive de la magie des hommes.
Car tandis que le corps de la vierge est constitué de
’alliage de fer le plus pur des Royaumes d’Acier,
son esprit est en fait celui d’une guerri¢re décédée
qu’on aura emprisonné contre son gré dans un ré-
ceptacle de fer.

Les vierges de fer nouvellement créées ont encore
quelque conscience de leur vie mortelle, mais plus
le temps passe et plus leur souvenir, leur féminité,
leur humanité s’effacent, laissant place a une ma-
chine obéissant au doigt et a I’ceil. Les vierges de
fer ménent une vie de servitude, asservies au mage
les ayant créé ou au riche client ayant pu s’offrir ses
services. Elles peuvent tantot faire office de garde
du corps, tantdt d’assassin.

De loin, une vierge de fer ressemble a une femme
aux formes parfaites drapée d’une cape dissimu-
lant ses traits. Mais il suffit de se rapprocher pour
distinguer I’éclat métallique de son visage. Aussitot
son maitre en danger ou dés qu’il lui donne ’ordre
d’attaquer, la vierge de fer révele son vrai visage. Sa
robe se déchire alors que des lames de fer jaillissent
de tout son corps, la transformant en un hérisson
d’acier qui déchiquette tout sur son passage. Elle se
lance dans le combat avec une vivacité et une furie
a glacer le sang, dans un silence de mort.

On dit que les vierges de fer n’ont aucune fai-
blesse, mais au cceur du combat — tout comme a
chaque fois quelles sont confrontées & un souvenir
de leur ancienne vie d’ailleurs — le risque quelles
retrouvent leur libre arbitre est présent. Elles peu-
vent alors devenir enragées et tenter d’occire leur
maitre dés que possible. S’il n’est pas tué dans la se-
conde, celui-ci, et lui seul, peut essayer de reprendre
le controéle de la vierge de fer en réussissant un jet
d’Intimidation/Coercition (DD 15).
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La vierge de fer
en tant que PNJ

Les tyrans des ombres répondent a ’appel de
n’importe qui, n’importe ou. Ils surgissent des
ombres et frappent, avant de disparaitre une fois
leur sinistre besogne accomplie.

Type de PN]J : spécial. On ne peut convoquer
qu’un tyran des ombres a la fois, et de toute fagon,
ils agissent toujours seuls.

Vierge de fer (Créature artificielle Moyenne
Marchante — 121 PX) : For 15, Dex 10, Con 15,
Int 10, Sag 12, Cha 10 ; Tai M (1x1, Allonge 1) ;
Vit 6 cases au sol ; Init VI ; Att V; DéfIV; JSIII
Santé IV ; Comp II ; CS : Acrobaties III, Athlétisme
V, Discrétion III ; Options : berserker, défense natu-
relle (1étaux), endurance aux dégdts (électricité, feu),
éventration, grand coureur I, réduction des dégdts 10,
sans peur I1, vision dans le noir II

Armes : Griffes II x2 (dég 1d6+2 létaux ; crit 19-
20; étreinte) ; Constriction III (dég 2d10+2 létaux ;
crit — ; avantage de lutte)

Trésor: 1T, 1L

VIERGE TOMBALE

La vierge tombale est en quelque sorte'ancétre de
la vierge de fer, une autre créature artificielle nette-
ment plus évoluée. D’allure féminine comme sa des-
cendante, elle mesure pres de trois metres d’acier,
de pistons et de rouages. Il n’est guere étonnant que
ces gardiennes éternelles aient été jadis prisées par
les plus riches pour garder leurs tombeaux.

De fait, les vierges tombales sont de redoutables
combattantes. Dotées d’'un cortex guere plus évolué
que celui des scaraciers industriels, elles ne com-
prennent que les instructions simples et emploient
des tactiques rudimentaires. Toutefois, leur robus-
tesse et leur force brute suffisent bien souvent a
compenser leur manque de subtilité.

Une vierge tombale est généralement armée
d’une arme d’hast, n’étant apparemment pas génée
pour combattre en souterrains. Elle poursuivra des
intrus dans la tombe dont elle ala charge jusqu’a ce
qu’ils soient éliminés ou qu’ils s’en échappent, mais
a aucun cas elle ne se laissera attirer a 'extérieur :
son rdle premier reste de défendre le lieu ou 'objet
dont elle ala garde éternelle.

La vierge tombale
en tant que PN]J

On trouve essentiellement des vierges tombales
dansles plus anciens tombeaux, cryptes et salles au
trésor des Royaumes d’Acier, quand ils n’ont pas
déja été visités. Elles attaquent les intrus a vue.

Type de PNJ : spécial, sauf exception. A part dans
de rares cas, une tombe n’est gardée que par une
seule vierge, ce qui suffit a en faire un PNJ spécial.

Vierge tombale (Grande Créature artificielle
Marchante — 95 PX) : For 18, Dex 10, Con 18,
Int 4, Sag 10, Cha 1 ; Tai G (2x2, Allonge 2) ; Vit 6
cases au sol ; Init IT ; Att VII ; Déf V ; JSIII ; Santé
VIII ; Comp I; CS : Athlétisme VII, Détection IV ;
Options : action proscrite (Course), don (Attaque en
puissance), endurance aux dégits (électricité, feu), ré-
duction des dégdts 8, robuste I, vision dans le noir II

Attaques : Hallebarde (1d12+41étaux ; crit 19-20;
allonge +1, PA 4)

Trésor: 1T, 1L

ZOMBI DU PUITS

Les zombis du puits sont les restes torturés des
mineurs ensevelis vivants dans leur puits de mine.
Ces morts-vivants gardent une allure étrangement
proche de celle qu’ils avaient de leur vivant, mais il
suffit de s’en approcher pour distinguer des bles-
sures, parfois graves, et un graviers repoussant qui
s’écoule en permanence de leur bouche béante.

Dans la mort, les zombis du puits poursuivent
inlassablement leur travail, creusant des galeries et
récoltant du minerai, bien que la raison — s’il en est
une — reste inconnue a ce jour. Armés de pics, de
pelles oude leurs simples ongles griffus, ils se jettent
impitoyablement sur toutintrus, sapant son énergie
et le noyant sur leur graviers nauséabond.

On dit qu'un individu tué par un zombi du puits
en devient un a son tour, quelques heures plus tard.

Le zombi du puits
en tant que PN]J

On peut trouver des zombis du puits partout dans
les Royaumes d’Acier, mais exclusivement dans les
boyaux de mines effondrées ou abandonnées.
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Type de PNJ : courant ou spécial. Les zombis du
puits vivent en communautés de PNJ courants, ga-
gnant en instinct avec le nombre. Pour autant, un
zombi du puits menant la horde fera un meilleur
PNJ spécial.

Zombi du puits (Mort-vivant Moyen Mar-
chant/Creusant — 85 PX) : For 13, Dex 13, Con
13,Int11,Sag11,Cha 12; Tai M (1x1, Allonge 1) ;
Vit 6 cases au sol, 1 case creusement ; Init III ; Att

II; DéfIV;JSIIIL; Santé V ; Comp 115 CS : Acroba-
ties VI, Détection IV, Discrétion V; Options : rejetons
d’outre-tombe, vision dans le noir II

Attaques : pic (1d6+1 létaux ; crit 19-20 ; PA 4),
Griffes I (1d6+1 létaux; crit 20), Aspiration d’éner-
gie (attaque affaiblissante IV : Vigueur DD 25 ou -1
Con ; attaque surnaturelle (griffes)), Graviers nau-
séabond (attaque de dégats II: ligne de 2 cases, 1d6
létaux par NO, Réflexes DD 15 pour demi-dégits)

Trésor: 3L, 1G
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