Onnnn @nnnn

Elles possédent six pattes et vivent dans les braises. Les sorciéres vont les chercher
au ceeur des volcans. Comme leur peau résiste au feu, on en fait des manteaux
pour se protéger des sorts incendiaires. Leur graisse est utilisée comme baume
pour intensifier les sens.

Ignifugée : la salamandre ne craint pas le feu.

Attaque 1: crachat de feu (a distance) -1 Q.

Attaque 2 : morsure (contact) -1 0.

Onnnnn @nonnn

Serpent géant vivant dans les eaux poisseuses des marécages, son venin est
un puissant paralyseur. Les sorciéres l'utilisent souvent comme gardien de leur
cabane. Ses écailles se retrouvent dans de nombreuses recettes de potions.
Venin de pierre : un monstre qui subit au moins 1 Dégat de I'aspic est
paralysé. Lors de son prochain tour, il ne peut qu'effectuer un test @ 5. Il
conserve ses réussites d'un tour a l'autre. Une fois qu'il atteint 5 réussites,
il peut bouger a nouveau et agir normalement.

Attaque : morsure (contact) -1 0.

Onnnnn @nnnn

Le phénix est un oiseau gigantesque aux plumes de feu. Il vit dans les déserts et les
montagnes. Une plume de phénix ensorcelée vous guidera jusqua l'objet de vos
recherches. Quand il meurt, le phénix explose en milliers d'étincelles pour pouvoir
renaitre ses cendres.

Ignifugé : le phénix ne craint pas le feu.

Vol : le phénix peut se déplacer en volant.

Attaque : crocs et griffes (contact) -1 0.

Sonné : lorsque le phénix est sonné, il explose en étincelles et laisse une plume
au milieu d’'untas de cendres. |l renaitra de ses cendres a la prochaine aventure.

Onnnnnn @nnnnnn

Ce gros ver se nourrit de terre et est inoffensif. Mais attention @ ne pas vous
retrouver sur son chemin, il est aveugle et pourrait bien vous avaler par erreur...
Glouton : lorsqu’un monstre se retrouve face a un ver de terre géant, il doit
effectuer un test @ 2. En cas d'échec, il est avalé par le ver. Une fois a l'intérieur
du ver, il subit -1 T au début de chacun de ses tours. Pour s'échapper, il doit
réussir un test @ 6. Il conserve ses réussites d'un tour a l'autre. D'autres
monstres peuvent participer. Une fois qu'il atteint 6 réussites, il trouve enfin
une sortie, et ressort complétement recouvert de sucs gluants.

Onnn @nnnnn

Insecte volant recouvert d épines, la guépe ronciére est une redoutable chasseuse.
Une fois qu'elle a trouvé sa proie, elle ne la ldche plus jusqu'a lui infliger sa terrible
piqlre.

Résistance 1:les Dégats infligés a la guépe ronciére lors d'une attaque sont
réduitsde 1.

Vol : la guépe ronciére se déplace en volant.

Poison : un monstre qui subit 1 Dégat de la guépe ronciére est empoisonné.
Attaque : pigare (contact) -1 O, la guépe ronciére peut changer de cible a
chaque tour.



Onnn  @nnnnn

Esprit de l'eau, le Drac est un élémentaire particuliérement malicieux et
imprévisible. On ne peut pas lui faire confiance.

Immatériel : le Drac ne peut subir que des Dégats de sortiléges ou d'objets
magiques.

Faiblesse : le froid. Le Drac craint le froid, qui risque de le geler et le rendre
vulnérable aux attaques. Une attaque utilisant une source de froid inflige -1
Usupplémentaire au Drac, méme si elle n'est pas magique.

Attaque 1: vague (contact) [1-2 Qa tous les monstres autour du Drac (une
seule fois par conflit).

Attaque 2: jet d'eau (a distance) -1 T.

Sonné ou effrayé : lorsque le Drac est sonné ou effrayé, il explose dans une
gerbe d'eau, éclaboussant toutes les personnes autour de lui.

Cette fleur au bleu intense diffuse un parfum soporifique. Quiconque s'en approche
mal équipé risque de s'endormir a tout jamais !

Effet : quand un tour se déroule au milieu d'un champ de dormeuses, un
monstre doit réussir un test @ 2 pour ne pas s'endormir. En cas d'échec, il
s'endort immédiatement. Un monstre peut en aider un autre a sortir du
champ, s'il est endormi. Un monstre endormi se réveille une fois qu'il n'est
plus au milieu du parfum des dormeuses.

Un monstre possédant l'atout Langage de la nature peut demander aux
dormeuses de ne plus diffuser leur parfum, s'il a un test © 1 réussi.

Onnnnon @nonnn

L'écarlate ressemble a un dragon humanoide. Il a une téte de serpent, des écailles
rouges, une queue puissante et certains crachent méme du feu. Lécarlate quitte
rarement sa galerie pour rejoindre la surface.lgnifugé : 'écarlate ne craint pas
le feu.

Résistance 1: les Dégats infligés a I'écarlate lors d'une attaque sont réduits
de 1.

Attaque 1: souffle enflammé (a distance) 1 -2 T (une seule fois par conflit).
Attaque 2: épée (contact) -1 0.

Attaque 3: queue (contact). Choisissez un monstre qui trébuchera a cause
de la queue de I'écarlate et devra employer sa prochaine action a se relever.

Onnn @0nn

Cousin des profonds et des sirénes, le triton est une créature aquatique qui ressemble
a une grenouille humanoide. Grdce a sa longue queue, il se déplace trés rapidement
dans l'eau. La plupart maitrisent la magie.

~ o » Magicien: le triton utilise des sortiléges a la place des attaques.

A Amphibien : le triton respire sous |'eau.

Sortilége 1 : bouclier d’eau I (une fois par conflit). Le triton crée une coque
d'eau autour de lui qui le protége des attaques. |l gagne Résistance 1 jusqu'a
la fin du conflit (réduisez de 1 les Dégats qui lui sont infligés).

Sortilége 2 : boule aqueuse (a distance). -1 O et le monstre est trempé !
Sortilége 3: lévitation. Le triton s'envole a quelques métres du sol.
Sortilége 4 : tempéte (a distance). -1 a tous les monstres a portée du triton
avant qu'il redescende au sol.




Onnnonn @nonnnn

Ces grandes créatures troglodytes a la peau blanche et aux dents pointues craignent
les lumiéres vives. Elles sortent trés rarement de leurs cavernes et se nourrissent
des imprudents qui tombent au fond des avens : elles n'ont qu'a attendre que les
malheureux sépuisent dans le dédale de galeries a la recherche d'une sortie.
Résistance 1:réduisez de 1 les Dégats infligés a l'ogre blanc lors d'une attaque.
Faiblesse : lumiére. Logre est aveuglé par une lumiére forte. Il ne peut pas
attaquer lors de son prochain tour. Si la lumiére persiste au tour suivant, il
s'enfuit dans une galerie... et réapparaitra plus tard.

Attaque : gourdin géant (contact) -2

Ce champignon pousse dans les grottes humides et sature |'air de spores toxiques
qui provoquent toutes sortes d effets indésirables.

Effet : un monstre qui arrive dans une caverne envahie de champignons corail
peut faire un test @1 pour remarquer que l'air est saturé de spores. S'il ne se
protége pas des spores (masque, tissu...), il en subit les effets (endormissement,
maladie, poison, rétrécissement, perte de mémoire, boutons, changement de
couleur... au choix et a la discrétion de |la Fossoyeuse). Les monstres ayant la
valeur de @ la plus faible subissent les effets dés leur prochain tour et les autres
dés le tour suivant, s'ils ne sont toujours pas protégés ou sortis de la caverne.

Une fois hors de portée des spores, les effets disparaissent rapidement.

Onnnn @Ynnnn

Les loups-garous sont des monstres, humains le jour et loups la nuit. Sous cette
forme-ci, ils deviennent agiles et puissants, utilisant leurs crocs et leurs griffes
pour se défendre. Leur hurlement, au clair de lune, est a glacer le sang...
Régénération: lorsque la Fossoyeuse joue le tour du loup-garou, il regagne
+1Q0.

Hurlement : au début du conflit, tous les monstres a portée de hurlement
doivent effectuer un test © 2. Ceux qui échouent ne peuvent pas agir a leur
prochain tour et subissent -1 a leurs tests, pour toute la durée du conflit.
Attaque : crocs et griffes (contact) -1 0.

Onnnnn @nnnnn

Les golems de magma naissent au cceur des volcans. Méfiez-vous de la lave qui
dort, elle devient incontrélable et dangereuse quand elle explose !

Résistance 1: les Dégats subis par le golem de magma lors d'une attaque
sont réduits de 1.

Faiblesse : eau. Si le golem recoit de I'eau sur le corps, il subit -2 0.
Attaque 1: boule de feu (a distance ou contact) -1 Q.

Attaque 2 : poings de pierre (contact) -1,

Sonné : lorsque le golem de magma est sonné, il explose dans un jet de
pierres ardentes. Tous les monstres autour de lui subissent -1 O.

Onn @nn

Ces gobelins doivent leur nom a leurs yeux en forme de pierres précieuses. A cause
de cette caractéristique, ils sont sans cesse traqués par des individus cupides et
sans scrupules. lls se cachent et sont devenus méfiants vis-a-vis des inconnus qui
s'aventurent dans leurs galeries.

Embuscade : le gobelin émeraude joue en premier, avant les monstres.
Méfiant : le gobelin émeraude reste a I'écart et attaque a distance. S'il se
retrouve au contact, il se met en boule et ne bouge plus. |l est considéré
comme sonné.

Attaque : fronde (a distance) -1 Q.



Onnnn @onnn

Les momies sont des morts-vivants recouverts de bandelettes. Certaines
protegent la pyramide des intrus.

Malédiction : au début du conflit, la Fossoyeuse choisit un monstre qui
devient maudit.

Faiblesse : feu. Si la momie subit des Dégats d’une source de feu, elle subit
-1 O supplémentaire.

Attaque: étreinte étouffante (contact) -1 Q.

La pyramide est truffée de piéges (fosse a pieux, boule géante, fleches
empoisonnées, chute de sable...) pour défendre les trésors qu’elle contient.
Effet: quel que soit le piege, un monstre doit réussir un test @ (difficulté au
choix de la Fossoyeuse) pour ne pas tomber dedans. En cas d’échec, il subit
des Dégats (au choix de la Fossoyeuse) ainsi que des conséquences. Par
exemple, tomber dans une fosse a pieux peut lui causer -2 Q et il faut que
le monstre trouve ensuite un moyen de remonter.

Onnnn @nnonn

Les scorpions géants font la taille d’'un chat, leur carapace les protege des
attaques, tandis qu'ils ripostent avec leurs pinces et leur dard.
Résistance 1 : les Dégats subis par le scorpion géant lors d’'une attaque
sont réduits de 1.

Peur : feu. Si le monstre qui attaque ou effraie le scorpion géant tient une
source de feu, le scorpion subit -1 @ supplémentaire.

Attaque 1: pinces (contact) -1 Q.

Attaque 2 : dard (contact) -1 O et le monstre est empoisonné.

nnnnn

Ces poissons vivent dans des eaux plus froides que leurs cousins des jungles. lls
sont carnassiers et attaquent toujours en banc serré. Malgré leur réputation, ce
sont des trouillards!

Nuée: les piranhas sont trop nombreux, il est impossible de s'en débarrasser
par laforce. |l faut les effrayer !

Attaque : morsures. Tous les monstres dans I'eau subissent -1 Q.

Onnnn @nnnonn

L'anguille a ampoule doit son nom a la membrane lumineuse au bout de sa queue.
Ce poisson agressif défend son territoire a l'aide de ses puissantes mdchoires et
de ses longs piquants.

Vibrations : I'anguille percoit immédiatement les mouvements d’un
monstre dans |'eau.

Attaque : morsure (contact) -1 Q.

Fuite: sil'anguille est effrayée, elle projette une volée de piquants avant de
fuir. Deux monstres, au hasard, subissent -1 O chacun et sont empoisonnés.




Onnnn @nnnnn

Au milieu des vapeurs toxiques, des créatures mutantes ont émergé et attaquent les
imprudents qui explorent les alentours du manoir.

Toxique : un monstre qui subit au moins 1 Dégat d’'un mutant est empoisonné.
Mutation : un monstre en contact avec un mutant subit une mutation a la fin de
I'aventure.

La nature de la mutation est décidée par |la Fossoyeuse (téte de poulpe, membre
supplémentaire, grosse téte, multiples yeux...). Elle choisit de donner un avantage
au monstre ou, au contraire, de le handicaper. La mutation peut étre annulée par une
personne compétente : savant fou ou sorciére, par exemple.

Attaque : coup de griffes (contact) -1 Q0

Le manoir des savants fous est constamment entouré d’une brume bleutée et toxique.
Effet: les personnages qui ne sont pas équipés pour traverser le gaz toxique (masque
agaz,

barriére magique ou autres idées des joueurs) subissent -1 O et sont empoisonnés.
Note : la Fossoyeuse peut imaginer d’autres effets du gaz, moins dangereux,
plus amusants (transformation en animal, hélium, gaz hilarant...). Les vents sont
changeants et un gaz peut en remplacer un autre!

Onn @nnn

Les mains chatouilleuses vivent en groupe, dans les profondeurs des cryptes.
Une main isolée est inoffensive, mais lorsqu’elles attaquent en meute, attention
au fourire!

Petit : la main chatouilleuse peut se faufiler dans des trous de souris.
Attaque: chatouilles. La Fossoyeuse choisit un monstre. Il est chatouillé par
la main et peut tenter un test @ 1 pour la repousser. La main chatouilleuse
ne subit pas de Dégat avec ce test.

Onn @nn

Les rats géants sont gros comme des chiens, ils se promenent dans les couloirs, en
groupe, et transmettent des maladies.
Attaque : morsure (contact), le monstre devient malade et subit -1 Q.

Onnn @nnn

Comme leurs sceurs des mers, les sirénes des riviéres chantent pour attirer leurs
proies dans les eaux sombres. Elles se cachent dans les roseaux qui couvrent les
berges et sont difficiles a découvrir sans leur chant maudit.

Chant hypnotique : tous les monstres qui entendent le chant de la siréne
doivent effectuer un test © 2. En cas de succes, le monstre résiste au chant
pour le reste du conflit. En cas d’échec, le monstre est hypnotisé et rejoint
la siréne dans I'eau lors de son prochain tour. Un monstre hypnotisé dans
I'eau boit la tasse et subit -1 O a chaque tour suivant.

Attaque : griffes (contact) -1 Q.



S Atouts :
Vol : Le démon peut se déplacer en volant.
Griffes+1 : lLedémon+1 lorsqu’il attaque un adversaire.
Flammeéches A : une fois par aventure, le démon peut cracher
du feu
et infliger -2 w asacible.




Qnnnnn

Carlingue est un golem de fer. Il a l'apparence d'un chien et se déplace de la
méme maniére. Ses dents dacier sont particuliérement longues.

Insensible : Carlingue ne peut pas étre effrayé.

Résistance 1: les dégats infligés a Carlingue sont réduits de 1.

Rapide : Carlingue attaque 2 monstres a chacun de ses tours.

Faiblesse : eau. Carlingue craint 'eau qui le fait rouiller. A chaque fois qu'il
recoit une bonne quantité d'eau, il subit -1 0.

Attaque :grandes dents (contact) -1 C.

WIRIRIRIRIAIR @nnAnnn

Le chasseur est un homme imposant qui cache son visage sous un masque a
gaz. |l capture des monstres afin de les revendre a des cirques ou a des usines.
Il a I'habitude des choses bizarres, ce qui le rend difficile a effrayer.
Impassibilité 1: les trouilles infligées au chasseur sont réduites de 1.
Attaque 1[]: filet (a distance). Le chasseur envoie un filet sur un groupe
de monstres proches les uns des autres. Les monstres ciblés doivent
réussir un test @ 2 pour esquiver le filet. Ceux qui échouent sont pris au
piége et doivent utiliser leur prochaine action pour tenter de se libérer,
en réussissant un test @ 2.

Attaque 2 : couteau (contact) -1 Q.

Fuite : lorsqu’il est sonné ou effrayé, le chasseur sort une sorte de
tromblon et balance un gaz a l'oignon, avant de s'enfuir dans les bois.

VAR AAAA AAAAA

Kabai est le dresseur de monstres du cirque, mais il n'aime pas ce travail, ce qui
le rend particuliérement méchant.

Résistance 1: les dégats infligés a Kabai sont réduits de 1.

Attaque 1:fouet (a distance) -1 v,

Attaque 2: poéle géante (contact) -2 v.

Hanneton est un menteur et un manipulateur. Rien de bon ne sort de sa bouche.
Il n'hésite pas a trahir ses amis, si ¢ca lui profite.

Rapide : Hanneton attaque 2 monstres a chacun de ses tours.

Attaque : quille (contact) -1 v.

Berthe est la directrice. Elle a monté ce cirque quand elle a quitté sa carriére de
pirate. Malgré sa jambe de bois, elle se déplace avec agilité.

Résistance 1: les dégats infligés a Berthe sont réduits de 1.

Attaque A : onde de choc (a distance) Berthe tape le sol avec ses poings.
Tous les monstres dans la zone subissent -1 .

Attaque : mousquet (a distance) -2 v.

Attaque : sabre (contact) -2 v.



Les savants Arsenic ne sont pas des personnes trés agréables. Ils ne sortent
jamais de leurs laboratoires, ruminent des formules complexes et cherchent a
dominer le monde.

Inventions : le savant Arsenic posséde trois inventions que la Fossoyeuse
choisit parmi la liste des savants fous (livre 1).

Sortiléges : le savant Arsenic connait trois sortiléges, un de chaque
niveau, que |la Fossoyeuse choisit parmi la liste des sortiléges (livre 1 ou
pages 40-41 dece livre).

Attaque: lorsque le savant Arsenic attaque, il utilise l'une de ses
inventions ou l'un de ses sortiléges.

Les golems gardiens sont congus pour surveiller des batiments. S'ils repérent
unintrus, ils le poursuivent pour l'attraper et le jeter par la fenétre. Mieux vaut
ne pas étre trop haut !

Alerte : lorsque les monstres sont proches d'un golem gardien, ils doivent
effectuer untest 2. Si la majorité du groupe rate son test, le golem les
repére et les poursuit.

Zone : le golem gardien ne quitte jamais son étage.

Attaque: le golem gardien reste immobile tant qu'il n'a pas repéré les
monstres. Puis, lorsqu'il les poursuit, le monstre le plus proche doit
réussir un test 2, sinon le golem l'attrape avant de se diriger vers la
fenétre la plus proche et de le jeter dehors lors du tour suivant. A son tour,
un monstre peut tenter d'échapper a l'étreinte du golem en réussissant
untest 3.

VA A A ATAAA

Les chimistes passent leur temps a concocter de droles de substances plus ou
moins dangereuses. lIs portent des masques a cause de l'air saturé de produits
chimiques de leurs laboratoires.

Potions : le chimiste posséde trois potions que la Fossoyeuse peut choisir
parmi la liste des savants fous (livre 1) ou inventer.

Attaque: lorsque le chimiste attaque, il utilise I'une de ses potions, au
choix de la Fossoyeuse.

V'AAR AAA

Les poudreux sont les ouvriers de la raffinerie, ils sont recouverts de poussiére
verte de pykilite. s ne sont pas particuliérement méchants, mais n‘apprécient
pas trop qu'on pénétre dans leur usine.

Attaque 1 A : souffle toxique (a distance). Tous les monstres effectuent
untest 2 pour résister au poison. Ceux qui échouent subissent -1 ¥ et
s'empoisonnent.

Attaque 2: marteau (contact) -1 v,

VAAR ATAA

Les golems corbeaux sont des créatures mécaniques qui espionnent pour le
compte des savants Arsenic.,

Camouflage: le golem corbeau se cache et observe. Les monstres doivent
réussiruntest 3 pour repérer le corbeau. Si aucun monstre ne le repére,
le corbeau s'envole et va avertir ses chefs. La Fossoyeuse pourra tendre
une embuscade aux monstres plus tard dans l'aventure.

S'il est repéré, le corbeau tente de fuir et attaque s'il est rattrapé.
Attaque : serres mécaniques (contact) -1 w,




Le peuple nain a toujours travaillé le métal et fabriqué d étonnantes machines.
Mais pour une raison inconnue, ses membres vivent reclus dans les montagnes
du Nord. Certains ingénieurs s'exilent dans les grandes cités comme Karbure.
Résistance 1: les dégats infligés a l'ingénieur nain sont réduits de 1.
Attaque 1:gants deforce Al (contact) -2 w,

Attaque 2 : marteau (contact) -1 w,

VAR AR ATAATACA

Certains golems de fer, comme les déboulonneurs, effectuent des tdches
précises et limitées. lls peuvent obéir a des ordres trés simples.

Résistance 1: les dégats infligés au golem déboulonneur sont réduits
de 1.

Attaque : pinces (contact). Le monstre ciblé doit réussir untest 2 pour
ne pas étre attrapé par le golem. En cas d'échec, il subit -1 w et doit utiliser
sa prochaine action pour tenter de se libérer (test  2).

VAR ATATA AIAATAA

Les trolls des collines sont des créatures robustes et résistantes qui ne brillent
pas par leur intelligence. Les nains les utilisent souvent pour effectuer des
travaux demandant une grande force physique.

Résistance 1: les dégats infligés au troll des collines sont réduits de 1.
Régénération: le troll des collines regagne 1 w au début de son tour.
Attaque 1:coup de clef (contact) -1 w,

Attaque 2: lancer de boulons (a distance) -1 w contre tous les monstres
aportée de lancer. Test 2 pour esquiver l'attaque.

Les marins qui travaillent a Karbure sont des durs a cuire. lls ont pas mal
bourlingué sur les mers et ont croisé de nombreux monstres. Il n'est pas facile
de les effrayer.

Impassibilité 1:les infligées au marin sont réduites de 1.

Attaque : harpon (contact) -1 w,

VA AR AAAR

De nombreux contrebandiers se sont installés sur les docks ou il est facile de
se cacher. Les autorités de la cité descendent rarement dans le quartier, une
aubaine pour faire circuler les marchandises interdites en toute discrétion.
Embuscade : lors d'un conflit, le contrebandier joue en premier.

Fuite : lorsqu'il ne lui reste plus que 1 pointde wvoude ,lecontrebandier
prend la fuite. La Fossoyeuse peut décider de le faire revenir plus tard
dans l'aventure.

Attaque:sabre (contact) -1 w,

WV A'A A ARAA

Les nixes sont des créatures aquatiques vivant dans les marais proches de
Karbure. Elles séduisent les imprudents grace a leurs chants sensuels et leurs
danses ondoyantes afin de les attirer dans les profondeurs.

Attaque 1 A : chant hypnotique (a distance). Tous les monstres proches
de la nixe doivent effectuer un test 2 pour résister a I'hypnose. Ceux
qui réussissent sont immunisés contre son chant pour le reste du conflit.
Ceux qui échouent se jettent a l'eau pour la rejoindre et subissent -1 w.
Attaque 2 : noyade (contact) - 1 v 3 un monstre hypnotisé.

Attaque 3: jet d'eau (a distance) -1 w a un monstre hors de I'eau. Test

2 pour esquiver |'attaque.




VAR A AAATATA

Les sorciéres aqueuses vivent dans des cabanes sur pilotis. Elles se déplacent en
marchant sur l'eau, a la recherche de résidus toxiques pour préparer leurs potions,
Déplacement : la sorciére aqueuse peut marcher sur I'eau comme si celle-ci
était solide. Elle peut décider a tout moment de s'enfoncer dans les flots.
Immunité contre les poisons : la sorciére aqueuse ne peut pas étre
empoisonnée,

Amphibien : la sorciére aqueuse respire sous l'eau.

Magie : la sorciére aqueuse utilise des sortiléges a la place des attaques.
Sortilége 1: paralysie (a distance). Lun des monstres est pris pour cible.
Il doit réussir un test 2 pour résister au sortilége, sinon il se paralyse. A
son tour, il doit réussir un test 2 pour bouger a nouveau.

Sortilége 2 A : invocation (a distance). La sorciére invoque autant de
golems d'eau que de monstres. Voir le profil des golems d'eau ci-dessous.
Sortilége 3 : vague (contact et a distance) -1 w et le monstre est trempé.

V. AAR

Les golems d'eau sont des créatures invoquées par les sorciéres. lls ne parlent
pas et obéissent aveuglément a leur maitresse.

Insensible : le golem ne peut pas étre effrayé.

Résistance 1: les dégats infligés au golem sont réduits de 1.

Attaque : poings aqueux (contact) -1 w.

Les crapauds-dragons sont des batraciens de grande taille. De la vapeur sort

de leur bouche avant qu'ils crachent leurs boules aqueuses.

Amphibien: le crapaud-dragon respire sous |'eau.

Saut : le crapaud-dragon peut effectuer des sauts de plusieurs métres.

Attaque 1: boule aqueuse (a distance) -1 w et le monstre est trempé.

Attaque 2: langue collante (a distance). Le monstre doit réussir un test
2 pour éviter la langue, sinon il est attrapé et gobé par le crapaud. Il

subit -2 w et doit réussir untest 3 a son tour pour ressortir.

Les autres monstres peuvent l'aider. |l ressort tout englué.

WV AAR AARA

Les mandragores ne sont pas méchantes, mais celles de La Furibonde sont en
colére. Elles se méfient de ceux qui pénétrent dans la forét, méme si ce sont
des monstres.

Discussion : la mandragore est méfiante, mais ouverte au dialogue. Les
monstres peuvent essayer de discuter avec elle en effectuant un test de
groupe = 5. En cas de réussite, lamandragore se radoucit et n'est plus un
adversaire. Sinon, elle attaque les monstres.

Attaque 1:lancer de chataignes (a distance) -1 v,

Attaque 2: griffes racines (contact) -1 v,

VAAAAAA AATATAIATA

Le fayvert est un géant des bois recouvert de lierre. Sa chevelure forestiére
tombe jusqu'au sol et dégage une bonne odeur fleurie.

Résistance 2: les dégats infligés au fayvert sont réduits de 2.

Distrait : le fayvert a la téte dans la canopée. Il ne fait pas attention a ce
qui se trouve au sol. Il n'attaque pas volontairement les monstres mais
risque de les écraser par inadvertance. Pour tenter d'effrayer le fayvert,
un monstre doit se trouver au niveau de sa téte.

Attaque : pieds gigantesques (contact) -2 w, sauf si le monstre réussit un
test 2 pour esquiver le pied.

VAAAR

Les ronces agrippantes poussent prés des sources d'eau magique. Elles
protégent les bois des intrus. Toutes les ronces sont connectées par un réseau de
racines qui courent sous la forét. Dés que I'une d'elles est en danger, les autres
sont averties.

Insensible : la ronce agrippante ne peut pas étre effrayée.

Embuscade : lors d'un conflit, la ronce joue en premier.

Faiblesse : feu. Les dégats infligés a la ronce par une source de feu sont
doublés.

Attaque 1: agripper (a distance). Tous les monstres proches de la ronce
doivent réussiruntest 2 pour l'esquiver. Ceux qui ratent sont agrippés.
Pendant son tour, un monstre agrippé peut tenter un test 2 pour se
libérer.

Attaque 2: épines (contact) -1 w aux monstres agrippés. Si aucun monstre
n'est agrippé, la ronce résout son attaque 1 a la place.




Les herbes-épées poussent en grand nombre dans cette région. Elles sont
coupantes comme des rasoirs et résistantes comme de l'acier.

Effet : un monstre qui souhaite traverser un champ d'herbes-épées sans
equipement particulier subit -1 ¥ a chaque tour. Une armure ou une
protection spéciale peut prévenir ces dégats.

Se repérer dans les herbes-épées n'est pas simple, un monstre doit réussir
untest = 2 pour ne pas se perdre,

7 e WV A A A AARR
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“'M'A'ﬂl;% Les bourachs se cachent dans les hautes herbes. Elles ne sont pas trés grandes,
;.52 mais leurs machoires sont redoutables. Elles attaquent toujours en groupe les
. convois de voyageurs.
Embuscade : lors d'un conflit, la bourach joue en premier.
Rapide : la bourach attaque 2 monstres a chacun de ses tours.
Attaque : grandes dents (contact) -1 v

VA A A ALAA

Les kobolds sont plutét des créatures bienveillantes, mais la proximité de
Karbure les a rendus méfiants et agressifs face au monde extérieur.
Téléportation A :une fois par conflit, le kobold peut disparaitre dans un
nuage de fumée et réapparaitre plus loin.

Attaque 1: explosifs (a distance) -1 v,

Attaque 2 : pioche empoisonnée (contact) -1 ¥ et le monstre s'empoisonne.
Fuite: lorsque le kobold est sonné ou effrayé, il disparait dans un nuage
de fumée,

Les profondeurs des collines sont habitées par toutes sortes de créatures
étranges. Les groachs ressemblent a de gros scarabées aux dents longues. Ils
provoquent des tempétes en agitant leurs ailes.

Vol : le groach se déplace en volant.

Attaque 1 A :tempéte (a distance) -1 ¥ a tous les monstres.

Attaque 2:crocs (contact) -1 v,

VAAAARAR ARAARR

Jeté dans les égouts lorsqu'il était bébé, ce crocodile a muté au contact des
eaux toxiques. Au fil des années, il est devenu gigantesque et a appris a vivre
dans cet environnement.

Immunité contre les poisons: le crocodile mutant ne peut pas étre
empoisonne.

Résistance 1: les dégats infligés au crocodile sont réduits de 1.

Attaque 1 A : balayage (contact) Tous les monstres au contact du crocodile
doivent réussiruntest 2 pouresquiver saqueue, sinon ilssubissent -2 w.
Attaque 2 : machoire (contact)-2 w




VIAIAIA ARIA

Ces caméléons savants se déplacent sur leurs pattes arriére et sont passionnés par les sciences.
A limage des savants fous, ils aiment bricoler toutes sortes de machines, mais les résultats sont
rarement satisfaisants et cela se termine généralement en grande explosion !

Si les monstres parviennent a les convaincre (test — 2 ou en les aidant face aux golems de
la dame verte, par exemple), les caméléons savants peuvent les aider dans leur quéte en les
hébergeant, en les guidant dans la mangrove et/ou en leur offrant une de leurs inventions...

VAAAAR AAAA

Les golems de fer sont des créatures métalliques construites par les savants-sorciers. Ils obéissent
aveuglément a leurs créateurs, effectuant toutes sortes de tdaches. Certains golems parviennent
se libérer de leur emprise et fuient a travers le monde.

Résistance 1: les dégats infligés au golem de fer lors d'une attaque sont réduits de 1.

Filet A : 3u début d'un conflit, le golem de fer envoie un filet sur un groupe de monstres
proches les uns des autres. Tous les monstres ciblés doivent réussiruntest 2 pour ne pas
seretrouver prisonniers du filet. Ceux qui ont échoué doivent utiliser leur prochaine action
pour tenter de se libérer en réussissantuntest 2.

Attaque : poing de fer (contact) - 1 ¥

Effet : quand du sable mouvant est présent dans la zone, un monstre doit réussiruntest 2
pour le repérer. En cas d’échec, il tombe dedans. S'il arrive & s'accrocher a quelque chose,
il doit réussiruntest 3 pour s'extirper du sable. Si d'autres monstres l'aident a sortir, c'est
un test de groupe : additionnez le total des réussites. En cas d'échec, le monstre subit - 1 ¥
a cause de |a fatigue et il va falloir trouver un autre moyen de le sortir de la.

VA'AAA ARAAA

Dans les tréfonds des marécages se trouvent des puits de pétrole. Clest la que vivent les cyclopes
de goudron, créatures gluantes hautement inflammables.

Résistance 1:les dégits infligés au cyclope de goudron lors d'une attaque sont réduitsde 1,
Gluant : le cyclope se déplace comme une limace et adhére a toutes les surfaces,
Régénération : au début de son tour, le cyclope de goudron regagne + 1V

Faiblesse : le feu. Si un monstre inflige au moins un dégit au cyclope de goudron avec une
source de feu, celui-ci s'enflamme immeédiatement et s'enfuit dans les profondeurs des
marais. Il est considéré comme effrayé

Attaque:étreinte (contact) - 1 ¥ et le monstre est recouvert de goudron, Tant qu'il est dans
cetétat. lemonstrea-1 et+1¢

Onnn @nn1nnn

Aveuglé par sa tristesse, Firmin attaque tous les intrus qui pénétrent dans la cité d'Evenos, et plus
particuliérement s'ils touchent aux tombes du cimetiére. |l se bat avec une épée spectrale.
Immatériel : le double de Firmin ne peut subir que des dégits de sortiléges ou d'objets -
magiques.

lwulluizhs.lnfbhsaudwbledeﬁmlnmm&t

Faiblesse : les clous enchantés. Le double de Firmin craint le contact des clous plantés dans
les tombes. Un monstre peut retirer un clou en réussissant un test @ 1. 1l peut alors s'en
servir pour blesser Firmin, puisqu'il est considéré comme un objet magique.

Sonné ou effrayé : lorsqu'un double de Firmin est sonné ou effrayé, il disparait dans un
nuage de fumée.

Attaque : épée spectrale (contact) - 10

Qnnnn @1nn

Les serpentines sont des femmes-serpents. Elles sont agiles et leur corps est trés puissant. Elles
portent de nombreux bijoux en or sur les bras, autour de la queue ou dans les cheveux. La plupart
sont des guerriéres exceptionnelles, certaines sont herboristes, prétresses ou chamanes. ’
Embuscade : la serpentine attaque en premier lors d'un conflit.
Attaque 1: arc ( distance) ou lance (contact) - 10
Attaque 2: étreinte (contact). Le monstre doit réussir un test @ 2 pour ne pas étre étreint
par la serpentine. En cas d'échec, il subit - 1T et doit utiliser sa prochaine action pour tenter
de se libérer (test @2).

3: morsure (contact). La serpentine mord un monstre qu'elle a étreint, lui inflige
= 1 et I'empoisonne. Si elle n'a étreint personne, elle effectue I'attaque 1 a la place.




WIAIAIAIAIA RIAIAIA

Ce golem de terre arpente les marais a la recherche d'argile rouge pour réaliser ses poteries
et sculptures. Une fois cuite, la terre révéle de jolis reflets bleutés, trés appréciés des
amateurs de céramiques. Humus connait Clairbrun comme sa poche, il pourra servir de guide
aux monstres souhaitant se rendre dans les marécages. Mais le golem est plutét solitaire et
il faudra le convaincre (test ) pour qu'il veuille bien les aider dans leurs aventures.

V/AIAIAIA RIAIAIAIA

Un mystérieux scaphandrier se proméne dans les rues de Thaco. Il tient toujours un harpon
alamain et semble chercher a attraper quelque chose. |l s'agit de Chester, un loup-garou un
peu fou qui a passé sa vie a traquer une baleine blanche des marécages. Personne n'a jamais
vuune telle créature, a part lui, et il ne trouvera pas le repos tant qu'il ne l'aura pas capturée.
Il pourrait entrainer les monstres dans une folle aventure a travers les marais a la poursuite
de la baleine blanche. Mais existe-t-elle vraiment ?

A Thaco, un squelette portant un large chapeau emmeéne les voyageurs a travers le marais
de Clairbrun. Pour le trajet, il ne demande que des roches, qu'il collectionne.

VAAAR ATA'AA

Personne ne sait vraiment a quoi ressembie le kraken de Dracontia, Ceux qui I'ontvu ne sont plus
la pour le décrire. Les anciens parlent d'un monstre tentaculaire 4 la gueule géante et a 'haleine
pestilentielle, provoquant maladies et démence.

La béte de Dracontia ne peut étre ni vaincue ni effrayée, Elle est trop grosse et tapie dans
la brume. Ses caractéristiques aident la Fossoyeuse 3 gérer une rencontre avec la béte, Par
exemple, en lui infligeant suffisamment de dégits, les monstres arrivent a s'enfuirou a la
repousser provisoirement

Attaque : plongée carnassiére. Tous les monstres proches de la béte de Dracontia subissent
-2V,

Nénuphars carnassiers se refermant quand on marche dessus

Il est possible de sauter de nénuphar en nénuphar pour se déplacer dans les marais, mais
il faut réussir un test 2 pour étre assez rapide. En fonction de la distance a parcourir,
la Fossoyeuse peut demander de réussir plusieurs tests. En cas d'échec, le nénuphar se
referme sur le monstre, qui subit - 1 ¥, [l doit par la suite réussiruntest 2 pour se libérer
du nénuphar. En cas de succés, il se libére et tombe dans l'eau. En cas d'échec, il subit &
nouveau - 1 ¥ et doit retenter un test, D'autres monstres peuvent essayer de l'aider,

En voulant défendre a tout prix Dracontia, les alchimistes dracontiens poussérent trop loin leurs
expériences et ils finirent par animer toutes les armures du chateau. Malheureusement, ils ne
parvinrent jamais a les controler, et ce qui était un espoir pour les habitants devint rapidement
un tourment supplémentaire.

Insensible : le chevalier maudit ne peut pas étre effrayé.

Résistance 1: les dégits infligés au chevalier maudit lors d'uneattaque sont réduits de 1
Coquille vide : le chevalier maudit n'a pas d'esprit, il ne peut pas étre controlé par hypnose,
Attaque: épée (contact) -1 ¥

Sonné : lorsque le chevalier maudit est sonné, Farmure tombe en morceaux, vide

Les seigneurs de Dracontia se sont depuis longtemps entowrés d'alchimistes et de magiciens pour
protéger leur cité. Ceux-ci travaillent dans de hautes tours a la recherche de sortiléges protecteurs.
Magie : le magicien dracontien utilise des sortiléges a la place des attaques.

Sortilége 1: pierre de fatigue A (une fois par conflit). La Fossoyeuse désigne un monstre,
celui-ci est affaibli par la pierre et subit - 1 4 ses tests jusqu'a la fin du conflit.

Sortilége 2 : pierre de volonté. La fossoyeuse désigne un monstre, celui-ci doit réussir un
test 2. Encas d'échec, il devra attaquer I'un de ses amis lors de son prochain tour.
Sortilége 3 : pierre de feu (contact et a distance) - 2 ¥,




VAAA ATAATA

Lesprit tourmenté est un fantéme, prisonnier d'un lieu a cause d'un sortilége. Il perd alors ses
repéres, ressasse le passé et attaque tous ceux qui pénétrent sur son territoire.

Immatériel : I'esprit tourmenté ne peut subir que des dégats de sortiléges ou d'objets
magiques.

Impassibilité 1: les trouilles infligées a l'esprit tourmenté sont réduites de 1.

Attaque : main spectrale (contact) - 2 ¥

VAAAA AAAA

Les corbacs des ombres vivent en tribu, dans des ruines. Dans la cité d'Evenos, ils ont aménagé
leurs nids dans les anciens greniers. Malgré leur petite taille, ce sont de redoutables et agiles
combattants,

Vol : le corbac des ombres peut se déplacer en volant.

Embuscade : le corbac des ombres attague en premier lors d'un conflit.

Disparition A :une fois par partie, la Fossoyeuse peut décider de faire disparaitre le corbac
des ombres dans les ténébres, au lieu d'attaquer. Celui-ci pourra réapparaitre plus tard, au
cours de l'aventure, avec ses jauges de santé et de trouillométre 2 0.

Attaque : poignard (contact ou a distance) - 1 ¥

Les ratus arpentent les profondeurs des montagnes a la recherche de trésors. Ils s'installent le plus
souvent dans des grottes, d l'abri de la lumiére du soleil, mais on peut en apercevoir @ ka surface,
fouillant les vestiges de cités oubliées.

Queue : le ratus utilise aussi sa queue pour attaquer. Ses attaques peuvent toucher deux
monstres.

Attaque : griffes et queue (contact) - 1 ¥

Les expériences répétées des savants fous ont modifié les enwvirons de la tour,
Un monstre qui traverse les nuages toxiques doit réussiruntest 2 pour résister aux effets
dévastateurs. En cas d'échec, il subit une transformation parmi les suivantes ci-dessous

Champignon Slime Mandragore Profond Golem
de pierre
— s/ ; ‘ "2

-

% /:5

-1 -1 -1 -1 -1
Spores Gluant Cri puissant Amphibie Armure de
pierre

Le monstre commence a ressentir des changements au contact du nuage toxique, mais la métamorphose
est totale au chapitre suivant, Le monstre reste dans cet état jusqu'a la fin de 'aventure, || garde ses
valeurs de caractéristiques et ses atouts, mais avec les modifications indiquées ci-dessus.




i

""““u\uvm
u i
II/’

VAAAAA AAAAA

Les crocodiles qui hantent la mangrove sont massifs et effrayants. lls nagent discrétement dans
les riviéres, guettant leurs proies. De nombreuses sorciéres du bayou apprivoisent ces créatures
monstrueuses qui ensuite protégent leur cabane des intrus

Résistance 1: les dégits infligés au crocodile du bayou lors d'une attaque sont réduits de 1.
Balayage A : une fois dans le conflit, la Fossoyeuse peut utiliser le balayage 3 la place
de l'attaque du crocodile. Tous les monstres au contact du €rocodile doivent réussir un
test 2. Ceux qui le ratent sont balayés par la queue du crocodile et subissent - 2 ¥,
Ils devront utiliser leur prochaine action pour se relever,

Attaque : machoire (contact) -2 ¥

VAAR AARAR

Au caeur de la mangrove se cachent les gobelins racines. Ces petites créatures d la peau verte et
aux oreilles pointues sont dotées de membres en bois qui peuvent s'allonger. Cette particularité
leur permet de se déplacer facilement dans les marais.

Attaque : bras racines (contact et a distance) - 1 ¥_ La cible de l'attaque doit réussir un
test 1, sinon elle est prisonniére des racines, Pour se libérer, elle doit réussiruntest 1
lors de sa prochaine action, sinon elle reste bloquée et subit - 1 ¥. Le gobelin racine peut
emprisonner jusqu’a quatre personnages en méme temps (deux avec ses bras et deux avec
ses jambes).

WV AAAA AAAA

On trouve des sorciéres partout dans le monde. Celles de la mangrove sont appelées sorciéres
vaudou ou mamans bayou. Elles pratiquent une magie plus sombre que leurs sceurs de Trouilleville,
comme la possession, la malédiction et ka transformation de personnes en zombies.

Magie : la sorciére vaudou utilise des sortiléges a la place des attaques.

Sortilége 1 : malédiction B, Une fois par conflit, la sorciére maudit tous les monstres
présents dans son champ de vision. lis rateront un test (au choix de la Fossoyeuse) lors de
ce conflit. La malédiction prend fin lorsque la sorciére est sonnée ou effrayée.

Sortilége 2 : zombie. La sorciére invoque l'un de ses zombies. || surgit de la terre et attaquera
les monstres au prochain tour. Lorsque la sorciére est sonnée ou effrayée, les zombies
invoqueés retournent se cacher sous terre (voir le profil du zombie, ci-dessous).

VA'AAA

Le zombie est une créature irvoquée par une sorciére pour en faire son serviteur, Il arpente la
mangrove 4 la recherche d'ingrédients ou aide a la construction des cabanes. Il peut passer des
semaines sans bouger, attendant les ordres de sa maitresse. Parfois, certains zombies se perdent
et on les retrouve errant sans but dans les marécages...

Insensible : le zombie ne peut pas étre effrayé.

Résistance 1: les dégits infligés au zombie lors d'une attaque sont réduits de 1.

Lenteur : le zombie est tellement lent que, face 3 lui, les monstres peuvent effectuer deux
actions par tour.

Attaque : dents et griffes (contact) - 1 ¥

Créatures de pierre, les gargouilles se confondent avec les rochers. Elles se nourrissent de gravier
et de sable, Elles possédent de petites ailes qui leur permettent de voler sur de courtes distances
D'un naturel possessif, elles protégent leur ile des intrus.

Vol : la gargouille des iles peut se déplacer en volant.

Zone : la gargouille ne quitte jamais son ile.

Résistance 1: les dégits infligés a la gargouille des iles lors d'une attaque sont réduits de 1.
Attaque 1: jet de cailloux (a distance) - 1 ¥

Attaque 2 : poing de pierre (contact) -1 ¥

Dans la mangrove de pierre, on trouve des pirates de tous types : fantdmes pirates, gobelins pirates
ou loups-garous pirates. Mais les plus dangereux sont les trolls pirates. Heureusement, ils naviguent
sur la mer des Trolls et pénétrent trés rarement dans le marais de Clairbrun.

Attaque 1: mousquet (a distance) - 2 ¥

Attaque 2: sabre (contact) -2 ¥




Juchés sur leurs longues échasses, les carnavaliers d'Urla arpentent ka mangrove tout au long de
lannée, jouant d'instruments qu'ils ont fabriqués, et psalmodiant d'étranges chansons aux paroles
incompréhensibles. Cette drdle de procession servirait d communiquer avec des créatures, par-dela
les astres.

Les carnavaliers peuvent étre des guides et des alliés pour les monstres, a travers la
mangrove et les marécages. Pour cela, il faut parvenir i les sortir de leur transe (réussir un
test @ 3), ce quin'est pas évident !

V/AAA AAAA

Lobjectif d'un cultiste est de détruire le monde, en invoguant un dieu oublié depuis des millénaires.
Pour cela, il lira d'obscurs livres, écrits dans une langue insondable, afin de préparer un rituel..
Cest trés long et, bien souvent, la tentative échoue. Dans le meilleur des cas, le cultiste reprendra
sa lecture et rachétera quelques bougies. Dans le pire des cas, il ne sera plus la pour recommencer !
Attaque 1:invocation A, Une fois par conflit, le cultiste peut invoquer une affreuse chose
(voir le profl ci-dessous).

Attaque 2 : coup de poing (contact) - 1 ¥

VAAAAAA AAAAATA

Créature molle aux multiples yeux et tentacules, l'affreuse chose est souvent invoquée par un
cultiste, mais on trouve certains spécimens a I'état sauvage dans les marécages et les jungles. Des
savants ont découvert que quelques affreuses choses vivalent méme en groupe, comme une famille
Résistance 1: les dégats infligés a I'affreuse chose lors d'une attaque sont réduits de 1.
Peur du feu : l'affreuse chose craint le feu, l'effrayer a 'aide d'un objet enflammé lui inflige
-1  supplémentaire.

Attaque 1: tentacules (a distance). Laffreuse chose essaye de saisir un monstre avec ses
tentacules. La cible doit réussir un test 2 ou étre agrippée. A son tour de jey, une cible
agrippée peut utiliser son action pour tenter de se libérer, en réussissant un test 2.
Attaque 2 : machoires (contact). Si un monstre est agrippé par I'affreuse chose, il subit
- 2 ¥ _Sinon, la Fossoyeuse résout I'attaque 1 3 la place.

V/AAR A'AAA

Volatile composé de brumes et de cauchemars, le hurlevent vit perché sur les arbres et attend le
promeneur égaré pour fondre sur lui. Il tourne autour de sa proie afin de la désorienter avec ses
réves sombres,

Immatériel : le hurlevent ne peut subir que des dégats de sortiléges ou d'objets magiques
Brume du cauchemar : au début de chaque tour du conflit, tous les monstres en contact
avec le hurlevent doivent réussir un test @ 2 ou passer leur prochaine action a retrouver
leur esprit

Attaque: griffes (contact) - 1 ¥

Pauvres ames enfermées dans une coque de cendres volcaniques, les ensevelis sont les gardiens
du gouffre et de la Langue du Géant. 5i on leur offre quelque chose, ils ne sont pas agressifs
Résistance 1: les dégats infligés a l'enseveli lors d'une attaque sont réduits de 1.

Foreur : I'enseveli peut creuser rapidement des galeries, dans la terre ou la roche,

avec ses mains

Attaque : coup de poing (contact) -1 ¥




Les serpentines sont des femmes-serpents. Elles sont agiles et leur corps est trés puissant, Elles
portent de nombreux bijoux en or sur les bras, autour de la queue ou dans les cheveux. La plupart
sont des guerriéres exceptionnelles, mais certaines sont herboristes, prétresses ou chamanes.
Attaque 1: arc (a distance) ou lance (contact) - 1 ¥

Attaque 2: étreinte (contact). Le monstre doit réussir untest 2 pour ne pas étre étreint
par la serpentine, En cas d'échec, il subit - 1 ¥ et doit utiliser sa prochaine action pour tenter
de se libérer (test  2).

Attaque 3: morsure (contact). Laserpentine mord unmonstrequ'elle aétreintet luiinflige - 1 V.
Le monstre est empoisonné, Si elle n'a étreint personne, elle effectue I'attaque 1 4 la place,

WV AAA ATATATA A

Les prétresses sortent rarement du temple. Elles prient jour et nuit la grande déesse Yagge, mére
de tous les serpents. Ce sont aussi les gardiennes de ce lieu sacré et les ingénieuses inventrices
des piéges qui s’y trouvent. Elles seules connaissent l'emplacement de chaque traquenard et les
passages secrets pour les éviter.

Magie : la prétresse serpentine utilise des sortiléges a la place des attaques.

Sortilége 1 : nuée de serpents (a distance). La prétresse appelle tous les serpents des
alentours pour qu'ils attaquent sa cible,

Le monstre doit réussir un test 2 pour éviter les serpents, sinon il subit - 1 ¥ et est
empoisonné

Sortilége 2 : hypnose (a distance). Le monstre ciblé doit réussir un test 2, sinon il est
hypnotisé. La Fossoyeuse décide de l'action du monstre & son prochain tour. Puis les effets
de I'lhypnose disparaissent,

WV AAA AAA

Les coulobres sont de grands serpents ailés qui obéissent aux serpentines et défendent leur
territoire. Elles s'en servent aussi comme messagers et comme éclaireurs pour surveiller leurs
ennemis,

Vol : la coulobre peut se déplacer en volant.

Attaque : morsure (contact) - 1 ¥ et le monstre est empoisonné.

VAAAAAAR

Serpents en pierre gigantesques, les gardiens du temple sont immobiles la plupart du temps. Mais
lorsqu’un intrus pénétre dans le temple, ils s'éveillent et le pourchassent.

Insensible : le gardien du temple ne peut pas étre effrayé.

Résistance 1: les dégits infligés au gardien du temple lors d'une attaque sont réduits de 1.
Zone : le gardien du temple ne quitte jamais son temple. Si les monstres s'échappent du
batiment, le gardien ne les poursuit pas.

Attaque : coup de pierre (contact) -2 ¥

VAAAA AAAA

Grandes créatures reptiliennes, les hommes-lézards portent souvent des armes et armures pour
partir a la guerre. Leur soif de pouvoir les pousse a toujours étendre leur territoire, au détriment
de leurs malheureux voisins.

Résistance 1: les dégits infligés a I'homme-lézard lors d'une attaque sont réduits de 1,
Attaque 1: arc (a distance) ou lance (contact) - 1 ¥

Attaque 2: machoire (contact) -2 ¥

VAAAATA'A AAAAAR

Le crabe de mousse vit caché dans les eaux des marais. immobile, il ressemble a un rocher et attend
Fimprudent qui sautera sur sa carapace. C'est une créature redoutable : si vous en voyez une, le
plus raisonnable est sans doute de fuir !

Embuscade : lors d’'un conflit, le au crabe de mousse joue en premier, avant les monstres
Résistance 1:les dégats infligés au crabe de mousse lors d'une attaque sont réduits de 1.
Attaque : pinces puissantes (contact) -2 ¥
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