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L bestiaire a

Les sirenes

Le peuple sirene est un peuple discret, vivant dans les eaux profondes et dans les récifs, au large des cotes. On
ne sait pas s'il sont vraiment bons ou mauvais. Ils ont un buste humanoide recouvert d’écaille, et une grande
queue de poisson, ce qui leur permet de nager tres rapidement, méme dans les eaux agitées, mais qui les

empéchent de se mouvoir sur la terre ferme.

quatique

Nom v PA P M | Compétences | Dégats %gggica'lt::
Silence des
profondeurs :
i Esquive 3 / Pugilat | ~ . attaque
Sirene des ol Griffes : 1D6+2 3 :
20 15 0 5 2 / Résistance 2 / ’| surprise qui
iEniondeurs Sang froid 2 allonge U fait tomber la
cible dans 'eau,
S5PA
Corps a corps 3 / 2 Noyade :
Esquive 3 / Parade rEE) ened(iﬁsrs . | emporte une
Guerrier siréne 30 10 0 6 3/ Pugilat2 / 1pD6+2 Al cible sous I'eau,
Résistance 2 / Sang 0 8¢ 1a noyant en 2
froid 3 / Armure 2 rounds, 5PA
Courant : sur
test de magie
physique,
éloigne ou
rapproche une
Esquive 3 / Corps a : cible de 3
corps 2/ Parade 2 / I&giﬁig?: .| cases,2PM /
Plieur d’eau 20 0 10 5 Magie physique 3 / 1pD6+2 allong'e Lame aqueuse :
Résistance 2 / Sang 1 sur test de
froid 3 / Armure 1 magie
physique, une
lame d’eau
frappe un
adversaire
visible, 4PM
Accélération :
frappe 2 fois
Corps a corps 3 / : par round
Esquive 3 / Parade rft))lf((])lrfjgs:s ; pendant 2
Piquier sirene 30 15 0 7 3 / Pugilat 3 / 1pD6+3 anee rounds, 2PA /
Résistance 3 / Sang ‘1 8¢ |Mur : gagne +1
froid 3 / Armure 3 dé pour parer
pendant 2
rounds, 3PA
Commandement 4
/ Corpsacorps 3 / Claichie: Appel : 3
Commandant 35 15 0 6 Es%u/n}/)e 4.{ l:a3ride profondeurs : |_. SUELTICTS 0
138 ugila sirénes arriven
e Résistance 3 / Sang 1D6+1,Oallonge au prochain
froid 4 / Armure 4 round, 5PA
(bouclier
A
Bétes des profondeurs
: e Capacités
Nom v PA P M | Compétences | Dégats p b alg A
Esquive 2 / Pugilat er(,‘.age 5
Grar&d serpent 40 20 0 g 2 / Résistance 5 / 2D6+4, allonge [coque : perce la
e mer Sang froid 5 0 lgoque ds%g
ateau,
Pugilat 3 / Tentacule : éE;;ZZ-ICaO (c](l)l eu:e
Kraken 70 15 0 6 Résistance 3 / Sang 3D6. all ol q ;
froid 5 , allonge un5§£eau :
Distance 3 /
Esquive 3 / Magie | Frappe : 2D6, T : :
3 | Tourbillon : fait
Esprit de 'eau 45 0 5 6 physique 4 / a%long.e 0/ Tir chavirer les
Pugilat 2 / d’eau: 2D6+2, naviiesnbis
Résistance 6 / Sang| allonge 4 !
froid 6
Focus : toutes
: les tétes se
Attaque 5 fois
Esquive 2 / Pugilat| par round, Sﬁ;_“gﬁgg%?;
Hydre de mer 50 10 0 4 3 / Résistance 3 / Morsure : 2
1
Sang froid 4 2D6+2, allonge [AUgmentant es
8 0 8 dégats de +2
pendant 2

rounds, 5PA




Capacités

Nom pOAY PA P M | Compétences | Dégats shecitlon
Saut: saute et
retombe sur
Pugilat 3 / T oy une
Léviathan 75 15 0 6 Résistance 5 / Sang 3D6+4 embarcation, la
froid 4 / Armure 8 faisant couler,
4D6 dégats,
S5PA
Morsure
: lysante :
Pugilat 3 / PRy
Raie géante 50 10 0 8 Résistance 3 / Sang 1D6+4 1hag <liegats,
froid 2 i o
pendant 2
rounds, 3PA

Les pirates

Les pirates sont les bandits des mers, des forbans sans foi ni loi. I[Is naviguent sur des navires solides et rapides,
pourchassant les convois marchands. Ils sont assez peu nombreux depuis I'apparition du commerce aérien. Ils
semblent respecter un étrange code dont la logique parait assez opaque a ceux qui ne sont pas des malandrins.

Nom v PA P M | Compétences | Dégats %ggg?{:;
Dague : 1D6,
- allonge 0 / Explosion
COBF;SS;SSE%S/Z / Fusil de pirate :| controlée : le
i ; 2D6+3, allonge | pirate ne subit
Artificier 20 10 0 5 Esquive 2 / Parade 4 / Grenade : | pas de dégats
. /S};iSIS’fE%?SZS / 3D6 sur 3 cases| de ses propres
8 de large, explosions
; allonge 3
Corps a corps 3 :
: ] Sabre Coup bas : fait
Hegnio s d’abordage : tomber un
Abordeur 20 12 0 6 2 / Parade 2 / 1D6+3, allonge| adversaire
Résistance 3 / Sang 0 adjacent, 2PA
froid 3 g
Duel : cible un
3 Sabre de personnage qui
CO]r)I;SStirfgg%S /3 / capitaine: | doit réussir un
: 1D6+5, allonge | test de sang
Capitaine 30 15 0 6 Esgu/“l’,euzi{aliagr?de 0 / Pistolet de | froid difficulté
Résistanége 3/ San capitaine : 5, sous peine
froid 4 8| 2D6+2, allonge| de devoir
4 affronté le
capitaine, 5PA
Lancer de
Corps acorps 3/ casserole :
Distance 2 / lance une
: Esquive 3 / Parade | Hachoir de casserole sur
Sl - fe 4 - 2 / Pugilat 4 / pirate : 1D6+2 un test de
Résistance 3 / Sang distance et
froid 2 assomme la
cible, 3PA




L bestiaire déserti

Les esprits

que

Nom v PA P M | Compétences | Dégats %g egig(llteess
Distance 2 / .
: .| Coup: 2D6+1, | Sable mouvant
Esql}lllvsei 3u/el\3/)[a/g1e allonge 0 / Tir |: immobilise les
Esprit du sable 50 0 20 6 pPL}i i?at 2/ de sable : pieds d'une
LLE 1D6+4, allonge |cible pendant 3
Résistance 6 / Sang 4 rounds 2DM
IoIc @ 1D6+4, |L d fi
; oup : +4, |Langue de feu :
t Dulis‘fgréc/e 1\3/14 2 allonge 0 / Tir | entoure et
qh b /g de feu : 2D6+2, |brile une cible,
Esprit du feu 50 0 20 7 ppﬂ i?at 2/ allonge 5, 3D6+2 dégats
Résista%ce 6 / San inflige 2 dégats| puis 2 dégats
Eoide &|de bralures par|de brilures par
round round, 3PM
[4
Les constructions
Nom pOAY PA P M | Compétences | Dégats %ggg&t::
Ensablement :
recouvre une
Pugilat 4 / Parade 4 cible de sable,
Golem du / Résistance 6 / faisant subir
désert oY e g s Sang froid 6 / 2hond 2D6+6 de
Armure 6 dégats par
round pendant
3 rounds, 3PA
L les du dé
es peuples du désert
Nom v PA Pm M | Compétences | Dégats %gggfalltee:
Corps a corps 3 /
Esquive 2 / Parade G Double coup :
Naga 30 20 0 5 3 / Pugilat4 / 2D6+1g " |inflige deux fois
Résistance 2 / Sang les dégats, 5PA
froid 3 / Armure 2
Corps a corps 2 / érr’gs;g: :133
: EeIive 2./ Janage Cimeterre du caravaniers
Caravanier 25 10 0 5 2 / Pugilat3 / désert: 1D6+3] st
Résistance 3 / Sang : iR hR e
froid 2 / Armure 1 SPA !
A 4
Les bétes du désert
Nom PV PA om M | Compétences | Dégats Cgaggizl]tee:
Griffe du désert
Esquive 2 / Pugilat : une plaie
Lion 1] 10 0 5 3 / Résistance 2 / 1D6+4 briilante qui
Sang froid 3 inflige 2 dégats
par round, 2PA
Dard
Esquive 2 / Pugilat f;rfll?géslosl gfz
Scorpion géant 20 10 0 5 2 égneSlfsrﬁgcg;l' / 1D6+3 dégats, puis 2
Argmure 4 e o
poison par
round, 3PA
Bec dans l'oeil :
Esquive 2 / Pugilat - vlael;to;i‘ste
Vautour blanc 10 10 0 6 2 Résistar}ce 25/ 1D6+1 l'empé}c,han't H
Sang Soidd voir pendant 2
rounds, 3PA
Vague de sable
: propulse une
: ; vague de sable
: Esqulye_Z / Pugilat sur toutes les
Mllle,-pattes 60 15 0 5 3 / Résistance 4 / D642 personnes
géant Sang froid 4 / dévantieitiilo:
Armure 5 pattes
infligeant

1D6+6, 5PA




Les serpentiformes

Lic bestiaire forestier

Le peuple des serpents se trouvent dans les foréts et les jungles les plus profondes et les plus sauvages. Ils s’en
prennent a ceux qui entrent sur leur territoire sans y étre autorisés.

Nom pOAY PA P M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Distance 3 / Arc des DO',‘clil;l:e dfligle :
Archer 55 15 0 5 R Sedal fleches sur la
Résistance 2 / Sang| 1D6+3,allonge i asibla
froid 2 / Armure 2 4 APk
Corps a corps 2 / : :
Esqu;v/e 1\2/[/ Parade Baton des Dl??\fesrll(i)lr‘l :de
9Bl serpents : permet de
Oracle 30 0 15 4 pspylfgillg}clgi/ 1D6+1, allonge : relancer ses
Résistance 2 / Sang g Jeky peéldasrll)tl\s/lz
froid 2 e
Corps a corps 2 /
Esquive 2 / Magie Masse des Soin divi
: oin divin :
5 physique 3 / serpents :
g e = . 20 4 Parade 2 / Pugilat 2| 1D6+1, allonge rend 25]121?/;'2 47
/ Résistance 2 / 0
Sang froid 3
Les fongus

Les fongus sont un ancien peuple, pacifique la plupart du temps, et considéré comme les gardiens des foréts.

[Is s’attaquent uniquement a ceux qui s’en prennent a la forét.

Nom PV PA P M | Compétences | Dégats | Sapacites
spéciales
Pugilat 3 / Parade 3 P,lc?)?rﬁ? egfliriaelt
Cogneur 50 15 0 5 / SI;ZSISfE%?gef/ 2D6+1,0allonge cible adjacente
Afmure 3 aterre, 1D6+4
dégats, 4PA
Renforcement
Pugilat 2 / Parade 2 Zgg;:rﬂlirio:ﬁrel
/ Magie physique 2 Sike,
Shamane 35 0 &5 4 / Résistance 2 / 1D6+3, allonge Veg_etal: Z,PM/
Sang froid 3 / 0 Soin végétal :
At g rend 1D6+1 PV
a un végétal,
3PM
Plaie infectée :
Pugilat 4 / inflige 2 dégats
poi?‘?i%gnt 45 0 0 2 Résistanqe 6 / Sang 2D6+1,0allonge par yound
froid 6 quand il touche
sa cible (passif)
Rocher volant :
Pugilat 3 / jette un rocher,
Sylvain 60 10 0 3 Résistance 5 / Sang 3D6+2,0allonge inflige 3D6+4
froid 5 / Armure 5 et assomme
une cible, 5SPA
L ’ »
es vegétaux monstrueux
Nom v PA om M | Compétences | Dégdits Capacités
spéciales
Tir épineux :
Corpsacorps 2/ toutes les cibles
! Distance 2 / Pugilat| 2D6+1, allonge | a moins de 3
Esprit de ronce 50 . . > 2 / Résistance 6 / 1 cases subissent
Sang froid 6 2D6+3 dégats,
e 4PA
: nchevétremen
£ j 5 _PugllatZ/ 1D6+2, allonge | t: immobilise
Plante piege 15 par téte 10 0 1 Résistance 2 / Sang 0 ble 4 3
B die une cible a

cases, 3PA




Les bétes de la forét

Sang froid 2

Nom v PA m M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Mandibules
empoisonnées :
Esquive 2 / Pugilat inflige 2D6+4
C?iﬁfggr 35 10 0 6 3 / Résistance 4 / 2D6+1,0allonge dégats, puis 3
Sang froid 4 dégats de
poison par
round, 3PA
Dard
empoisonné :
Esquive 3 / Pugilat inflige 2D6+2
Guépe géante 25 10 0 5 2 / Résistance 2 / 1D6+4,0allonge dégats, puis 2
Sang froid 2 dégats de
poison par
round, 4PA
Frappe des
ursidés : fait
Pugilat 2 / reculer de 2
Grizzli 45 12 0 4 Résistance 3 / Sang 1D6+5,Oallonge cases et tomber
froid 4 a terre, inflige
2D6+2 dégats,
3PA
Appel des rune
: aspire
- o +
s o e
psychique
Licorne 20 10 10 5 Pugilatz / | 1PSS dlonke | WA e
Résistance 2 / Sang e éssa:)rgmee
e sur le coup,
inflige 2D6+2
dégats, 5PA
Charge du
minotaure :
vise une cible
Esquive 2 / Parade qui est
: 2 / Pugilat3 / |1D6+6, allonge | expulsée sur 3
fitaure = 15 L : Résistance 3 / Sang 0 cases et subit
froid 4 2D6+4 dégats,
et reste 3
rounds a terre,
5PA
Mandibules
Pugilat 2 / tranchantes :
Scarabée géant 30 10 0 3 Résistance 3 / Sang 1D6+2,0allonge inflige 3D6+2
froid 2 / Armure 4 dégats, sans
armure, 4PA
Traque : se
focalise sur une
TS Esquive 2 / Pugilat cible, lui
Tl%re agents 25 10 0 5 3 / Résistance 2 / 1D6+4,0allonge infligeant +4
it Sang froid 3 dégats jusqu’a
la fin du
combat, 5PA
Etouffement :
Pugilat 2 / SERLE LS
Serpent géant 20 10 0 3 Résistance 2 / Sang 2D6+1,Oallonge CfBLi%“&gg;g
ol d’étouffement
par round, 5PA
Poison
paralysant :
i Pugilat 2 inflige 1D6+2
Araignée des 5 10 0 4 Résista%ce 2 //Sang WDl déggéts, et
cimes : 0
froid 2 paralyse la
cible pendant 3
rounds, 2PA
Appel de la
Esquive 2 / Pugilat meute : 5 loups
Loup 15 10 0 4 2 / Résistance 2 / 1D6+1,0allonge arrivent au

round suivant,
S5PA




Les ermites :

Nom v PA m M | Compétences | Dégats %g ecaii(llteess
Esquive 3 / Parade gg?;?gﬁgﬁ;
Ermite 20 0 0 4 X E /Pugilat2 / 11D6+1, allonge malus pour se
Résistance 2 / Sang 0 déplacer en
ol milieu forestier
Folie de
Distance 2 / T e I'ermite : inflige
Esquive 2 / Parade BIQUE - | SN dégats
1D6+1, allonge
2 / Magie 3/ KAt sur test de
[lluminé 22 0 20 4 psychique 3 / da l’ermi?e - magie
: Pugilat 2 / 1D6+1 allong.ge psychique 5 a
Résistance 2 / Sang 0 toutes les
froid 6 personnes de la
rencontre, 5PM
Piege caché :
Corps acorps 2/ ;egzg;;eagg
Esquive 2 / Parade Canne de Y I T Sy
i 2 / Distance 2 / I'ermite : ) -
Guide 25 10 0 6 Pugilat 3 / 1D6+1. allonge | €35 le faisant
coalls L 8¢ ltomber dans un
Résistance 3 / Sang 0 piege qui lui
Izbige. inflige 2D6+2
dégats, 3PA




Les dragons des grottes

Il s’agit ici des créatures qui descendent directement des anciens dragons de légende. Cependant, ils sont
beaucoup moins intelligents que leurs aieux, et beaucoup plus sauvages et imprévisibles.

Lie bestiaire des grottes

Nom pOAY PA P M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Focus : toutes
les attaque se
concentrent
Pugilat 3 / 2D6+2, allonge | sur une cible
Hydre 50 10 0 4 Résistance 4 / Sang| 1 (attaque 5 pendant 2
froid 5 / Armure 2 | fois par round) rounds,
infligeant +2
dégats par
attaque, 5PA
Crachat
d’immondices :
crache des
Pugilat 3 / corps en
Vouivre zombie 40 5 0 4 Résistance 6 / Sang 2D6+1,0allor1ge putréfaction,
froid 6 rendant le
terrain
difficilement
praticable, 5PA
Tremblement :
provoque une
Pugilat 3 / tremblement
Guivre aveugle 55 12 0 3 Résistance 4 / Sang 2D6+4-,0allonge de terre qui fait
froid 4 / Armure 4 s’effondrer la
grotte dans 2
rounds, 4PA
.4
Les créatures des grottes
Nom PV PA P M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Explosion : se
tue en
: losant
Pugilat2/ | ine.q cacide),| infligeant
. e ; geant
Limon 50 5 0 2 ReSIStz}nc%66/ Sang allonge 0 4D6+2 dégits
o sur 3 cases
sans armure,
S5PA
Morsure
: : empoisonnée :
Rat des 15 10 0 i E‘.quu1ye_2 / Pugilat 1D6+1, allonge | inflige 1D6+2
/ Résistance 3 / e ;
profondeurs S froid 2 0 dégats puis 2
ang froi A% 5ts Har
gats pa
round, 2PA
[4
Les morts-~vivants
Nom v PA om M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Cri du spectre :
assomme une
Distance 2 / cible pendant 2
Esquive 3 / Magie rounds, 2PM /
= physique 2 / 1D6+1, allonge | Inconsistance :
faomg “ 0 - . Pugilat 2 / 0 ne peut étre
Résistance 6 / Sang touché que par
froid 6 la magie
pendant 2
rounds, 3PM
Claquement:
les cibles dans
Corps acorps 2/ fipée d'os : la zone doivent
Pugilat 2 / ' | réussir un test
Squelette 15 5 0 2 Résistance 6 / Sang 1D6+1,0allonge de sang froid
froid 6 difficulté 4
pour éviter la
peur, 5PA




Les constructions

Nom v PA om M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Frappe du
Pugilat 3 / golem : fait
abgr(l)(lieorgné 50 15 0 2 Résistance 6 / Sang 2D6+2,1allonge tomber toutes
froid 6 / Armure 4 les cibles
algliacentefs, 3{3A
: : fuit le
: Pugilat 2 / Foreuse : Tagke ™
-l 25 10 0 2 Résistance 6 / Sang| 1D6+2, allonge ooiiDe e
grincant froid 6 /. Armiure 2 0 creusant une
galerie, 2PA




L bestiaire des marais

4 [4
Les créatures des marais
Nom pOAY PA Pm M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Esquive 3 / Pugilat Voflie;%e.gt: ; ol
Diablotin 15 10 0 6 2 / Résistance 2 / | 1D6, allonge 0 Lo lei
Sang froid 3 portée en plein
vol, 2PA
Explosion :
inflige 4D6+3
Pugilat 2 / en explosant a
Limon 30 5 0 2 Résistance 6 / Sang 2D6(aa1clilgél)ge ! toutes les
froid 6 personnes a
moins de 4
cases, 5PA
Morsure des
: 3 is : inflige
Esquive 2 / Pugilat Mty
Rat géant 15 10 3 2/ Résistance 2 / | 1D6, allonge 0 | 1D6+1 d2gats
Sang froid 2 ps aone
de poison par
round
Mange-tendon :
Brochet des Begi o 1D6+1, allonge lirgcrin c(i)’kl)llrllls((e:illlorlle
: 1.5 10 5 2 / Résistance 2 / ; ge P e
marais e hdia ) 0 et inflige
& 1D6+2 dégats,
ZPﬁ
: ; Noyade :
Esquive 2 / Pugilat
A attrape une
Alligator 25 10 5 . é;fs}sr%aigcif / 2D6+3,0a110nge cible et la noie
Algmure 2 en 2 rounds,
4PA
Empoisonneme
; nt: inflige
Fourmi des . Pugilat 3 / 1D6+4, allonge | 1D6+5 dégats
: 10 10 Résistance 3 / Sang
marais 3 0 et paralyse la
froid 2 / Armure 1 .
cible pendant 2
round, 3PA
Appe'l.de la
Esquive 4 / Pugilat fc}gﬂ?&l;g?e:;}
2 3 / Résistance 3 / | 1D6+4, allonge :
Fourmi volante 15 10 0 6 Sang froid 3 / 0 marais sortent
Argmure 2 de terre au
prochain
round, 3PA




L

bestiaire montagnard

Les ogres
Nom PV PA Pm M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Cogneur :
Corps a corps 3 / inflige 3D6+2
Ogre des 40 10 0 3 Pugilat 3 / 3 ll-deass.sgggiz dégats a une
montagnes Résistance 3 / Sang gallo.n 2 cible adjacente
froid 3 / Armure 2 g qui recule de 2
: cases, 5PA
Corll))s a_IC(;rBPS 3/ Baton dos ngattte 3 1nﬂ1ge
Ermite 45 15 0 4 Rési ugilat 3 / ogres : 1D6+4, aitas o8
ésistance 3 / Sang lioria i une méme
froid 4 / Armure 2 ane cible, 5PA
Baffe : frappe
Corps a corps 3 / %I}e c1b{e
S Pugilat 4 / 2D6+2, allonge IR e
Alvage Al A . = Résistance 4 / Sang 0 1nﬂ1gea}ng
froid 4 / Armure 4 306+ Adepats
et assomme sur
el coup, 2PA
/4 /4 (4
Les créatures démoniaques
Nom v PA P M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Croc de feu :
: Esquive 2 / Pugilat inflige 1D6+5,
Crl;;er:liiau 20 10 0 5 3 / Résistance 3 / 1D6+4,0allonge puis 2 dégats
g Sang froid 4 de feu par
round, 5PA
Charge
enflammée :
charge sur 6
Pugilat 3 / cases en ligne
Géant de feu 60 10 0 3] Résistance 3 / Sang 2D6+2,1allonge droite, inflige
froid 4 / Armure 2 2D6+4 dégats,
puis 2 dégats
de feu par
round, 5PA
(4
Les bandits
Nom v PA P M | Compétences | Dégats Capa_cnltes
Corps a corps 3 / e
Esquive 2 / Parade | Epée rouillée : falzitcgir(lei)%lregr;e
Guerrier 25 10 0 4 3 /Pugilat2 / |1D6+4, allonge ETiagn aay
Résistance 2 / Sang 0 3P]’A 4
froid 3 / Armure 2
Distance 3 / Corps
a corps 2 / Esquive |Arc des bandits| Tir rapide : tire
Tireur 20 10 0 5 2 / Pugilat 2 / : 1D6+2, deux fois ce
Résistance 2 / Sang| allonge 4 round, 3PA
froid 3 / Armure 1
Tir parfait : tire
Distance 3 / Bualdes dans la jambe
Esquive 2 / Pugilat baddite d’une cible,
Artificier 20 10 0 4 2 / Résistance 2 / 2D6+5. allonge immobilisant et
Sang froid 3 / 5 g infligeant
Armure 1 2D6+6 dégats,
3PA
Corps a corps 3 / Appel de la
Distance 2 / Grande épée troupe : 2
Chef des 30 15 0 5 Esquive 2 / Parade rouillée : bandits
bandits 3 /Pugilat3/ |2D6+2,allonge| arriventau
Résistance 3 / Sang 0 prochain
froid 4 / Armure 3 round, 5PA




Les bétes des montagnes

Nom v PA om M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
Bec d’acier :
Esquive 2 / Pugilat inflige 3D6+2
Griffon 20 15 0 5 4 / Résistance 3 / 1D6+2,Oallonge dégats qui
Sang froid 3 passent
I'armure, 5PA
Lance rocher :
lance un rocher
Pugilat 3 / sur une cible
Yéti 40 10 0 3 Résistance 4 / Sang 1D6+3,0allonge qui est
froid 3 assommeé et
subit 2D+4
dégats, 5PA
Esquive 3 / Magie Enflammé :
physique 3 / s’embrase pour
Phénix 30 0 10 6 Pugilatz /  |1D6*%allonge "o vounds, +5
Résistance 3 / Sang dégats de feu,
froid 4 S SPM_
Pugilat 2 / abot aerien :
Pégase 15 10 0 5 Résistance 2 / Sang 1D6+2,0allonge _en_pleln vol,
froid 3 mﬂ,lgAe ZHO
dégats, 2PA
Frappe des
ursidés : fait
Pugilat 3 / reculer une
Grizzli 35 10 0 4 Résistance 3 / Sang 2D6+1,0allonge cible adjacente
froid 3 de 2 cases et
inflige 2D6+2
dégats, 2PA
Cocon :
emprisonne
st Pugilat 2 / une cible
Araignee des 15 10 0 5 Résistance 2 / Sang 1D6+2, dllonge adjacente dans
J0ptdenes froid 2 ! de la toile pour
I'immobiliser,
3PA
Cri du sphinx :
Esquive 2 / Pugilat assalgels
Sphinx 20 10 0 6 2/ Résistance:3 / | 1PO*3, allonge | (Ol
Sang froid 4 persofificss.
moins de 2
cases, 3PA

Les dragons

Il s’agit ici des créatures qui descendent directement des anciens dragons de légende. Cependant, ils sont
beaucoup moins intelligents que leurs aieux, et beaucoup plus sauvages et imprévisibles.

Nom v PA om M | Compétences | Dégats Capacités
spéciales
‘Morsure
Distance 3 / 2D6+3, allongt.e ianfgée;S%;z,
Vot 70 20 0 5 Esquive 3 / Pugilat | 0 / Tir de feu : arrathon
3 / Résistance 3 / | 1D6+6, allonge S 5
Sang froid 3 4 S
coup critique,
4PA
Cracheur de feu
: crache un
Distance 4 / torrent de
Esquive 3 / Pugilat %3@;3,’32?:5? flamme de 3
Dragon 100 25 0 6 5 / Résistance 5 / 2D6+2 allonge | €as€s de large,
Sang froid 5 / 2 8¢ a8 d’allonge,
Armure 2 qui inflige
4D6+6 dégats,
3PA




Les bétes des plaines

Le bestiaire des plaines

Nom v PA P M | Compétences | Degats | Sapacites
Charge : charge
; ligne droite
Pugilat 2 / S
Elephant 45 10 0 4 Résistance 3 / Sang 1D6+4,0allonge S;lnrﬂ? Ceaasrfts ’
froid 3 / Armure 1 1D6+6gdégéts
2PA
Appel de la
Esquive 2 / Pugilat meute, 5 loups
Loup 15 10 0 4 3 / Résistance 3 / 1D6+1,0allonge arrivent au
Sang froid 3 round suivant,
5PA
Esquive 2 / Magie
physique 3 / Sabot de fer:
Licorne 20 10 0 6 Pugilat3/  |1D6*3allonge| jnfige p6 .2,
Résistance 3 / Sang assomme, 3PA
froid 4 =
! : Vol plané :
Esquive 2 / Pugilat : i
Minotaure 45 15 0 5 3 / Résistance 4 / 1D6+4,Oallonge e:g.o;; C‘égiecébée
Sang froid 4 c]ases 3PA
: Vent ailé : fait
Pugilat 2 /
Scarabée géant 40 10 0 3 Résistance 3 / Sang 1D6+4,0allonge ;g;nek;gfslii
froid 2 / Armure 4 facordo s TP
Crocs
empoisonneés :
Pugilat 3 / inflige 1D6+4
Serpent géant 25 10 0 4 Résistance 3 / San 1D6+5, allonge dégats, puis 2
pentg 8 0 gats, p
froid 3 dégats de
poison par
round, 2PA
Les constructions
Nom v PA P M | Compétences | Dégats nggg‘iglt:;
Esquive 2 / Parade mé]():iluiﬁie :
Epouvantail 15 10 0 3 o~ /Pugilat2 / 11D6+2, allonge inflige 4
Résistance 6 / Sang 0 hdie e
froid 6 / Armure 2 ci%le 4PA
: Esquive 3 / Pugilat o ;
Epouvantail 2 / Résistance 6 / | 1D6+2, allonge Goupee it
Lol 15 10 0 4 : assomme pour
ailé Sang froid 6 / 0 it o
Armure 2 !
[4 [4
Les bandits de grand chemin
Nom v PA om M | Compétences | Dégats %ggggfee:
La bourse ou la
. vie : la cible
Corps a corps 2 / = effectue un test
Distance 2 / Epée de decanc i
Beau-parleur 15 10 0 4 | Esquive2/Pugilat| contrefacon: | uieiclicd 4 elle
p 2 / Résistance 2 / |1D6+1, allonge ne peut p;as
Sang froid 3 / 0 attaquerle
Atlpus bandit si elle
- ) 37 rate, 3PA
orps a corps e e
e e Parade| Srandeépée. | Cassecine,
main - I 0 - ; 3 / Pugilat 3 / 2D6+1, allonge ennemi
Résistance 3 / Sang 0l adindont o
froid 3 / Armure 2 ) d
Cassage de
Corps acorps 3/ c;r(?irslicthlfn:e
Es ]l)ﬁfltea?c/epiial{ i Marteau du fou| cible et lui
Bandit fou 25 L5 0 5 (Zl/Pu lat 4 / :2D6+2, inflige +1D6
Résistange 6 / Sang =longe dfégéts ;
froid 6 / Armure 2 supplémentaire

sjusqu’ala fin
du combat, 2PA




L bestiaire des ruines

Les morts-vivants

géante

Sang froid 2

Nom v PA P M | Compétences | Degats | Sapacites
Corps a corps 4 / ‘Lame de
Esquive 2 / Magie | I'ombre : se
Gl riar physique 3 / Epée maudite : téléporte
o adit 50 0 20 4 Parade 3 / Pugilat 3| 2D6+2, allonge | derriere une
/ Résistance 6 / 1 cible et lui
Sang froid 6 / inflige une
Armure 4 attaque, 2PM
Distance 3 / Inconsistance :
Esquive 3 / Magie devient
physique 3 / Magie | Tir spectral : sensible
Fantome 20 0 10 5 psychique 3 / 1D6+2, allonge | uniquement a
Pugilat 2 / 3 la magie
Résistance 6 / Sang pendant 2
froid 6 rounds, 4PM
Corpsacorps2/ | Gouran;: | ‘estde sang
Squelette 10 5 0 3 s 1D6+1, allonge | froid difficulté
Résistance 6 / Sang 0 Abioicta
froid 6 P d
(l:a peur, 5PA
: : tion :
Esquive 3 / Magie MR i
psychique 3 / 1D6+3, allonge Oz‘:) ;lég ?el‘tgﬁrcrllg‘e
Ombre 25 0 10 5 Pugilat 2 / Ea
2 contre ses
Résistance 6 / Sang &2
PRy alliés pendant
2 rounds, 3PM
A 4
Les bétes des ruines
Nom v PA o M | Compétences | Dégats %ﬁg&?}fﬁ
Crocs
Pugilat 2 / empoisor}nés :
; i 1D6+3, allonge | 1D6+2 dégats
Serpent noir 15 10 0 3 Re51sta};10citii 33 / Sang 0 puis 2 dégats
de poison par
round, 3PA
Poison
paralysant :
e Pugilat 2 / inflige 1D6+2
iy 10 10 0 5 Résistance 3 / Sang e e dégats puis
rampante ; 0
froid 3 paralyse
pendant 4
rounds, 2PA
Morsure
Esquive 2 / Pugilat empoisonnée :
Rat des ruines 10 10 0 4 2 / Résistance 2 / 1D6+2,0allonge inflige 2 dégats
Sang froid 3 de poison par
round, 2PA
Fondre l'acier :
Pugilat 2 / fait fondre un
Limace acide 15 10 0 2 Résistance 4 / Sang 1D6+1,0allonge objet
froid 4 métallique
adjacent, 3PA
Lancer : attrape
; Esquive 3 / Pugilat un cible
it sounis 15 10 0 6 2 / Résistance 2 / thes allonze adjacente et la

0

lance 3 cases

plus loin, 2PA




Les constructions

; i Capacités
Nom v PA o Compétences | Dégats Sbétialon
Frappe du
: olem : fait
Golem 50 10 0 Ré Pugilat 4 / 2D6+2, allonge %omber les
5 ésistance 6 / Sang \
abandonné froid 6 / Armure 4 0 personnes a
moins de 2
cases, 5PA
Corps acorps 4/ Mouvement
Pugilat 3 / Parade 3| Grande épée : |calculé : inflige
Gardien 60 10 0 / Résistance 6 / |2D6+2, allonge |2 fois les dégats
Sang froid 6 / i au prochain
Armure 5 round, 2PA
Esquive 2 / Pugilat Poing de pierre
: 3 / Résistance 6 / |2D6+1, allonge | : inflige 2D6+2
hargpuille 29 - : Sang froid 6 / 0 dégats et
Armure 3 assomme, 3PA
Corps acorps 2/ Confiscation :
: Esquive 2 / Pugilat prend un objet
n?gggieulfe 15 10 0 2 / Parade 2 / 1D6+2,0allonge d’'un
q Résistance 6 / Sang personnage
froid 6 / Armure 1 adjacent, 2PA




Le bestiaire urbain

Les constructions

Résistance 2 / Sang
froid 3

1D6+1

Nom v A O M | Compétences | Dégats | Sopacités
spéciales
Brise arme :
Pugilat 3 / sur un test de
Golem 50 10 0 3 Résistance 6 / Sang 2D6+2 : pugll,at
froid 6 / Armure 5 difficulté 5, le
golem brise
une arme, 5PA
5 Mur :
Corps acorps 3/ . 5
pugloi2 Parade3) Marisaudu | imuineratl
Gardien 50 12 0 3 / Résistance 6 / 8 . e
: 2D6+3, allonge hysiques
g physiq
Sang froid 6 / 1 54700
Armure 5 pelel
rounds, 4PA
(4
Les vauriens
Nom v A o 7 | Compétences | Degats | SIPICtes
Corps a corps 2 /
B Esquive 2 / Parade | Hachette: [Taillade : inflige
2 R 25 10 0 4 2 /Pugilat2 / |1D6+2, allonge | deux attaques,
8 Résistance 2 / Sang 0 2PA
froid 5
Corps a corps 4 / Adrénaline :
Esquive 3 / Parade | Sabre d’aréne : [gagne +2 a tous
Gladiateur 40 10 0 5 3 /Pugilat3 / |1D6+4, allonge ses tests
Résistance 4 / Sang 0 pendant 2
froid 4 / Armure 2 rounds, 5PA
Corps a corps 4 / Colib b
p 2 Dague inflige 1D6+4
Bequis i 0 d’assassin : dégats et
Assassin 20 15 0 6 3 / Pugilat 3 / : &
P 1D6+3, allonge paralyse
Résistance 3 / Sang 0 R
Troidy coulo gk
Corps a corps 4 / Coup pui'ssant :
Esquive 2 / Parade | Marteau de inflige +5
Ogre de bataille 40 15 0 3 2 /Pugilat4 / |guerre:2D6+4,| dégatsau
Résistance 3 / Sang| allonge 1 prochain
froid 3 / Armure 4 round, 5PA
(4 [ 4
Les citadins
Nom v PA o @ | Compétences | Dégats cﬁgggigfee:
Pique de la
Corps acorps 3/ |garde: 2D6+2, | Mur de la cité :
Distance 2 / allonge 1 / se cache
Esquive 2 / Parade | Epéedela derriere son
Garde de ville 30 10 0 4 3 /Pugilat3 / |garde:1D6+2,| bouclier et
Résistance 3 / Sang| allonge 0 / Arc | gagne +1 dé en
froid 3 / Armure 3 | delagarde: |parade pendant
(bouclier) 1D6+4, allonge | 2 rounds, 3PA
4
Cri du capitaine
Corps a corps 3 / : tous les
Distance 3 / gardes gagnent
Capitaine de la Esquive 2 / Parade Marte'au dela +1 dé aleurs
85 it's; 0 5 : garde : 2D6+4, :
garde 4 / Pugilat 3 / Alohee 1 compétences
Résistance 4 / Sang & de combat au
froid 4 / Armure 4 prochain
round, 5PA
Corps acorps 2/ c}}‘:n:‘?llﬂa?lece
Distance 2 / G ph ;
’ Esquive 2 / Parade b kg
Tavernier 15 5 0 3 : 1D6+2, allonge| une cible a
1/ Pugilat2 / :
e 0 moins de 2
Résistance 2 / Sang
froid 3 . caseset
le’is_somme, 2PA
Corps a corps 3 / Epée du b L s
Parade 2 / Pugilat 3| forgeron : Hee s Pl oS
fesenn 3 : D g / Résistance 3 / |2D6+2, allonge d_sfmlar_e d’'une
Sang froid 2 i o zzgzcente,
Esquive 1 / ; 5
R i . . |Fuite du lache:
Commergant 15 5 0 3 Négociation 5 / Dague dorée : fuit le combat,

5PA




