PERSONNAGES NON-JOUEURS
I) Présentation
Dans cette section, vous trouverez les caractéristiques des personnages non-joueurs pour la Campagne Naine. Ils sont classés dans l’ordre de passage, et par ordre d’épisode (de l’épisode 1 à l’épisode 10). Ce sont tous les personnages rencontrés par ceux des joueurs, leurs ennemis comme leurs amis, voire leurs alliés ou compagnons de route. La description de Hoed, le grand méchant de l’histoire, figure en premier lieu, mais ne sera vraiment utilisée qu’à la fin. J’espère avoir apporté un travail suffisant pour que ces monstres vous conviennent (certains sont simplement des copies conformes de monstres du Manuel des Monstres V3.5, mais je vous les ai rajouté ici pour plus de simplicité), et que vous preniez de plaisir à les faire jouer.
Je vous propose deux versions pour le grand méchant de l'histoire. À vous de choisir celle qui vous convient le mieux.
0) Hoed, le grand méchant de l’histoire

Alignement : Loyal-Mauvais

Humain, magicien niveau 7/Guerrier niveau 3 (48000 XP)

For 14     Dex 17     Con 13     Int 19(+2=21)     Sag 9     Cha 12
PV : 50 (4+6D4+3D10+10)

Initiative : +3

Déplacement : 9m

CA : 21 (+5 Cuirasse de Mithral, +3 Bracelets, +3 Dex)

Attaque/Lutte : (+6/+1) / (+8/+3)

Attaque : Epée bâtarde +1 Impie (+9/+4 CC, 1d10+3 Dg, +2d6 contre les créatures d'alignement bon. Critique 19-20/x2)
Dons (8) : Extension de durée, Extension de portée, Extension de zone d’effet, Incantation rapide, Quintessence des sorts, Expertise du Combat, Attaque en puissance, Science du renversement.
Réflexes +6   Vigueur +6   Volonté +7
Compétences (4+20+1+5+1+5+1+6+1+6+1+6+1+6+1+7+1+7+1+7=88 points) : Art de la magie +13=+5+8, Concentration +11=+1+10, Connaissances (exploration souterraine) +7=+5+2, Connaissances (folklore local) +7=+5+2, Connaissances (Géographie) +8=+5+3, Connaissances (Histoire) +10=+5+5, Connaissances (mystères) +15=+5+10, Connaissances (nature) +18=+5+3, Connaissances (noblesse) +8=+5+3, Connaissances (plans) +14=+5+9, Connaissances (religion) +10=+5+5, Décryptage +10=+5+5, Dressage +5=+1+4, Equitation +5=+3+2, Escalade +4=+2+2, Intimidation +11=+1+10, Natation +4=+2+2, Saut +4=+2+2.

Equipement : Cape de voyage, Bottes, Tunique, Pantalon, Bâton, Coffret, 500 PP, Bracelets d’armure +3, Bandeau d’intelligence +2, Epée bâtarde +1 Impie, Cuirasse de Mithral.
Sorts : (Echec des sorts 15%)
Niveau 0 (4 par jour)

Niveau 1 (4+2 par jour)

Niveau 2 (3+1 par jour)

Niveau 3 (2+1 par jour)

Niveau 4 (1+1 par jour)

0) Hoed, le grand méchant de l’histoire

Alignement : Loyal-Mauvais
Magicien Humain niveau 10 (48000 XP)

For 11     Dex 17     Con 13     Int 20(+4=24)     Sag 9     Cha 14
PV : 38 (4+9D4+10)
Initiative : +3
Déplacement : 9m

CA : 19 (+1 Anneau, +2 Amulette, +3 Bracelets, +3 Dex)
Attaque/Lutte : +5
Attaque : Bâton (+5 CC, 1D6+1/1D6 Dg, Critique x2), Arbalète Lourde (+8 CT, 1D10 Dg, Critique 19-20 x2)
Dons (8) : Extension de durée, Extension de portée, Extension de zone d’effet, Incantation rapide, Quintessence des sorts, Expertise du Combat, Magie de guerre, Esquive.

Réflexes +6   Vigueur +4   Volonté +6
Compétences (4+24+1+6+1+6+1+6+1+6+1+6+1+7+1+7+1+9+1+9=93 points) : Art de la magie +20=+7+13, Concentration +14=+1+13, Connaissances (exploration souterraine) +10=+7+3, Connaissances (folklore local) +10=+7+3, Connaissances (Géographie) +10=+7+3, Connaissances (Histoire) +12=+7+5, Connaissances (mystères) +20=+7+13, Connaissances (nature) +12=+7+5, Connaissances (noblesse) +10=+7+3, Connaissances (plans) +20=+7+13, Connaissances (religion) +16=+7+9, Décryptage +17=+7+10.
Equipement : Cape de voyage, Bottes, Tunique, Pantalon, Bâton, Coffret, 500 PP, Amulette d’armure naturelle +2, Bracelets d’armure +3, Anneau de protection +1, Bandeau d’intelligence +4, Baguette de charme-monstre (25 charges restantes).
Sorts :

Niveau 0 (4 par jour)
Niveau 1 (4+2 par jour)
Niveau 2 (4+2 par jour)
Niveau 3 (4+2 par jour)

Niveau 4 (3+1 par jour)

Niveau 5 (3+1 par jour)
Episode 1

1) Kugrik le nain

Alignement : Loyal-Bon
Guerrier nain niveau 3  (6400 XP)
For 16     Dex 13     Con 16     Int 10     Sag 12     Cha 6

PV : 31 (3D10 + 3x3)

Initiative : +1

Déplacement : 6m

CA : 19 (+2 Ecu en acier, +6 Crevice, +1 Dex)

Attaque : Hache de guerre naine (+7 CC, 1D10+3 Dg, Critique x3)
Dons : Arme de prédilection (hache de guerre naine), Esquive, Expertise du combat, Science du désarmement.

Réflexes +2   Vigueur +6   Volonté +2

Equipement : Crevice, Hache de guerre naine, Ecu en acier, Symbole de la Royauté de Marav-a-Tak, Bourse, 150 PO, Petit tonnelet de bière (20L), 3 Miches de pain.
Personnalité : Kugrik est un prince nain, qui est proche de son peuple bien-aimé. Il n’aime pas l’humour, mais n’est pas susceptible. Il apprécie la bière naine, comme tous ses frères. Mais, malgré son caractère bienveillant, il cache un lourd secret aux aventuriers. En réalité, leur mission ne sera pas de tout repos. En effet, le voleur de la relique n’est autre que l’ex-protecteur de la citadelle, un mage humain du nom de Hoed. C’est lui qui a aidé les gobelins à se rassembler, car il espère ainsi occuper l’attention du peuple nain, afin de récupérer les dernières reliques de Moradin. 
2) Tollwek, Péager nain
Alignement : Neutre

Rôdeur nain niveau 1  (80 XP)
For 14     Dex 15     Con 15     Int 10     Sag 12     Cha 6

PV : 10 (8+2x1)

Initiative : +2

Déplacement : 6m

CA : 15 (+3 Armure de cuir cloutée, +2 Dex)
Attaque : Hache d’armes (+3 CC, 1D8+2 Dg, Critique x3), Arc court (+3 CT, 1D6 Dg, Critique x3, portée 18m)

Dons : pistage, ennemi juré : gobelinoïdes (+2), combat en aveugle

Réflexes +4   Vigueur +4   Volonté +1

Equipement : Hache d’armes, Arc court, 20 flèches, 2 Pioches, Pelle, 3 Lanternes, Armure de cuir cloutée.

3) Rats Sanguinaires

Alignement : Neutre
Animal de taille P

For 10   Dex 17   Con 12   Int 1   Sag 12   Cha 4

PV : 5 (1D8+1)
Initiative : +3

Déplacement : 12m (8 cases), escalade 6m

BBA/Lutte : +0/-4

CA : 15 (+1 Taille, +3 Dex, +1 Naturelle)
Attaque : Morsure (+4 CC, 1D4 et maladie)
Attaque spéciale : Maladie. Fièvre des marais. Morsure, jet de Vigueur (DD 11), temps d’incubation 1D3 jours ; effet : affaiblissement temporaire de 1D3 points de Dextérité et Constitution. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution.
Particularités : odorat, vision nocturne.
Réflexes +5   Vigueur +3   Volonté +3

4) Mantes Obscures

Alignement : Neutre
Créature magique de taille P

For 16   Dex 10   Con 13   Int 2   Sag 10   Cha 10

PV : 6 (1D10+1)

Initiative : +4

Déplacement : 6m (4 cases), vol 9m (médiocre)
BBA/Lutte : +1/+0
CA : 17 (+1 Taille, +6 Naturelle)
Attaque : Coup (+5 CC, 1D4+4 Dg, critique x2)
Attaques spéciales : Constriction (1D4+4), étreinte, ténèbres.
Particularités : Vision aveugle (27m)

Réflexes +2   Vigueur +3   Volonté +0

Trésor des mantes obscures : 326 Pièces de Cuivre, 43 Pièces d’Argent et 28 Pièces d’Or, deux jaspes (valeur unitaire 70 PO), hache d’armes de maître (valeur 310 PO).
5) Ottoline, La Grig
Alignement : Neutre-Bon
Esprit Follet taille TP
For 5     Dex 18     Con 13     Int 10     Sag 13     Cha 14

PV : 4

Initiative : +4

Déplacement : 6m, vol 12m

CA : 18 (+2 Taille, +4 Dex, +2 Naturelle)
Attaque : Epée courte (+6 CC, 1 Dg, Critique 19-20/x2), Arc long (+6 CT, 1D4 Dg, Critique x3 portée 3m)

Attaques spéciales : pouvoirs magiques, violon.

Particularités : réduction des dégats (5/fer froid), résistance à la magie (17), vision nocturne.

Dons : Attaque en finesse, Discret, Esquive.

Réflexes +6   Vigueur +1   Volonté +3

Equipement : Epée courte, Arc long, Violon, 5 Zircons (50 Po chaque)
Pouvoirs magiques : Déguisement, enchevêtrement (DD13), invisibilité, pyrotechnie (DD14) et ventriloquie (DD13) 3 fois/jour. DD liés au Charisme.
Violon : Quand le Grig joue du violon, tout personnage se trouvant à 9m ou moins doit réussir un jet de Volonté DD12 pour ne pas être affecté par l’équivalent du sort Danse Irrésistible d’Otto. DD lié au Charisme.

6) Le chef Hobgobelin

Alignement : Loyal-Mauvais
Humanoïde (Gobelinoïde) de taille M

Barbare niveau 2  (1400 XP)
FP : 2

Déplacement : 12m (Déplacement Accéléré)
For 13 (17 en rage)   Dex 15   Con 14 (18 en rage)   Int 10   Sag 12   Cha 8

DV : 2D12+2

PV : 18 (20 en rage)
CA : 16 (+2 Dex, +4 Chemise de mailles) (CA de 14 en rage)
Attaque : Épée Bâtarde (+3 CC (+5 CC en rage), 1D10+1 Dg (1D10+4 Dg en rage), Critique 19-20 x2)

Réflexes +2   Vigueur +5   Volonté +1

Dons : Maniement d’une arme exotique (Épée Bâtarde)

Equipement : Épée Bâtarde, Chemise de mailles, Bourse, 50 PO.

Spécial : Rage (1/jour), Esquive instinctive.
7) Les Hobgobelins

Alignement : Loyal-Mauvais

Humanoïde (Gobelinoïde) de taille M

FP : 1/2

Déplacement : 9m

For 13   Dex 13   Con 14 (18 en rage)   Int 10   Sag 9   Cha 8

DV : 1D8+2

PV : 5, 9, 3, 5, 7, 5

CA : 15 (+1 Dex, +4 Armure de Cuir Cloutée) (CA de 13 en rage)

Attaque : Hache d’armes (+2 CC, 1D8+1 Dg, Critique x3)
Réflexes +1   Vigueur +4   Volonté -1

Dons : Vigilance.
Equipement : Hache d’armes, Armure de cuir cloutée, Bourse, 15 PA.
8) Le Nain-Garou à Neuf Jambes
Alignement : Chaotique-Mauvais
Humanoïde Monstrueux de Taille M
FP : 4
Déplacement : 12m (neuf jambes !)
For 16   Dex 14   Con 14   Int 8   Sag 12   Cha 6

DV : 6D8+2
PV : 42
Initiative : +2

CA : 18 (+2 Dex, +6 Naturelle)

Attaque de base/Lutte : +5/+8

Réflexes +4      Vigueur +2     Volonté +3
Attaque : Morsure (+8 CC, 1D6+3 Dg, Critique x2) ou Griffes (+8 CC, 1D4+3 Dg, Critique x2) ou Gourdin (+8 CC, 1D6+3 Dg, Critique x2).

Attaque à outrance : Morsure (+6 CC, 1D6+3 Dg, Critique x2) et Griffes (+4 CC, 1D4+1 Dg, Critique x2) ou Morsure (+6 CC, 1D6+3 Dg, Critique x2) et Gourdin (+4 CC, 1D6+1 Dg, Critique x2).

Attaques spéciales : Crainte de la légende, Cri terrifiant.
Particularités : Réduction des dégâts (5/Argent et Magie), Peur de la lumière.
Dons : Discret, Pistage, Vigilance.

Compétences (32) : +8=+2+4+2 Déplacement Silencieux, +8=+2+4+2 Discrétion, +5=+1+2+2 Détection, +5=+3+2 Escalade, +4=-2+6 Intimidation, +8=+3+5 Natation +7=+1+4+2 Perception Auditive, +5=+3+2 Saut, +3=+1 +2 Survie.
Crainte de la légende : Quiconque a entendu parler de la légende et a moins de 15  en Intelligence, doit faire un Test de Volonté DD15 pour ne pas partir en courant et en hurlant à la vue de la créature. Si le jet de sauvegarde est raté de plus de 7 points (c’est-à-dire, si le jet est inférieur à 9), le personnage perd la raison. Il ne la retrouvera que grâce à un sort de guérison des maladies, qu’un prêtre de Marav-a-Tak pourra lui promulguer. Sa folie sera telle : les nuits de lune ronde (qui sont fréquentes dans ce monde… Une tous les six jours), le personnage sortira en hurlant à la mort. De plus, il craindra la lumière vive, et se montrera agressif en plein jour.
Cri terrifiant : Le Nain-Garou peut recourir à son cri au début de chaque rencontre. Quiconque l’entend doit faire un jet de sauvegarde de Volonté DD12 pour ne pas s’enfuir en courant pendant 1D4+2 Rounds.

Peur de la Lumière : Si on met le Nain-Garou en présence de lumière vive, celui-ci partira en courant. S’il ne le peut pas, la lumière lui infligera 2D6 Dégâts de lumière par Round, jusqu’à sa mort.
Episode 2
9) Kolbo le Wippelin
Alignement : Loyal-Neutre

Barde Wippelin niveau 2  (1200 XP)
Déplacement : 12m
For 11   Dex 15   Con 9   Int 13   Sag 13   Cha 17

PV : 10
Initiative : +2

CA : 16 (+2 Dex, +1 Naturelle, +3 Armure de cuir cloutée)
Attaque de Base/Lutte : +1/+1

Réflexes +5   Vigueur -1   Volonté +4
Attaque : Dague (+3 CC, 1D4+0 Dg, Critique 19-20, x2) ou Cornes (+3 CC, 1D6+0 Dg, Critique x2) ou Arbalète légère (+3 CT, 1D8 Dg, Critique 19-20, x2)
Attaque à outrance : Dague (+1 CC, 1D4+0 Dg, Critique 19-20, x2) et Cornes (+3 CC, 1D6+0 Dg, Critique x2); ou Arbalète légère (+3 CT, 1D8 Dg, Critique 19-20, x2).

Dons : Attaque en finesse.
Compétences (28+7) : +4=+2+2 Acrobaties, +1=+1+0 Art de la magie, +8=+3+5 Bluff, +0=-1+1 Concentration, +3=+1+2 Connaissances (folklore local), +2=+1+1 Connaissances (géographie), +5=+1+2+2 Connaissances (nature) +4=+2+2 Déplacement silencieux, +5=+3+0+2 Diplomatie, +4=+2+2 Discrétion, +1=+0+1 Escalade, +4=+2+0+2 Escamotage, +2=+2+0 Evasion, 2 Langue, +1=+0+1 Natation, +3=+1+2 Perception auditive, +8=+3+5 Représentation (Instruments à vent), +3=+3+0 Représentation (Instruments à cordes), +8=+3+5 Représentation (Chants), +3=+3+0 Utilisation d’objets magiques, +6=+1+3+2Victancie.
Spécial : Contre-chant, fascination, inspiration vaillante (+1), musique de barde (2/jour), savoir bardique (Bonus de +3 au test), sorts.
Langues : Commun, Wippelin, Gnôme, Draconien, Terreux, Elfe.
Sorts :
Niveau 0 (3 par jour) DD13 : Berceuse, Convocation d’instrument, Son imaginaire, Détection de la magie, Lumière.

Niveau 1 (0+1 par jour) DD14 : Charme-personne, Image silencieuse, Soins légers.
Equipement : Dague, Arbalète légère, Armure de cuir cloutée, Flûte, Cor, Trompette, Bourse, 67 PO, 55 PA, Livre de chants.
10) L’araignée géante

Alignement : Neutre

Araignée monstrueuse, Vermine de taille G

FP : 3
Déplacement : 9m, escalade 6m.

For 13   Dex 16   Con 13   Int -   Sag 10   Cha 6
DV : 6D8+1
PV : 40
Initiative : +3
CA : 15 (-1 Taille, +3 Dex, +3 Naturelle)

Attaque de Base/Lutte : +3/+7
Réflexes +3   Vigueur +5   Volonté +1

Attaque : Morsure (+7 CC, 1D8+1 Dg et venin. Venin : DD Vigueur 13, perte temporaire de 1D6 For) ou Toile (8 par jour. +5 CT, 0 Dg, empêtré. DD Évasion 13 pour s’extirper. DD Force 17 pour déchirer.)
Particularités : Vision dans le noir (18m), Perception des vibrations (18m).
Trésor : Dans son nid, cette abomination entrepose les objets brillants qu’elle trouve sur ses victimes. Il y a un calice en or (60 PO), un collier en argent (15 PO), une malachite (40 PO), et 459 PC, deux potions de soins légers, 121 PO.
11) Marak, Roi de Marav-a-Tak
Alignement : Loyal-Bon
Noble (Roi) de niveau 10 (45000XP)
Nain, humanoïde de taille M

Déplacement : 6m
For 15   Dex 13   Con 13   Int 16   Sag 13   Cha 17

PV : 85
Initiative : +1

CA : 11 (+1 Dex)
Attaque de Base : +7/+2      Lutte : +9/+4
Réflexes +4   Vigueur +4   Volonté +8
Attaque : Épée +2 sainte de feu (+11/+6/+1 CC, 1D8+2 Dg +1D6 de feu +2D6 contre Mal, Critique 19-20 x2)
Dons : Prestige, Arme de prédilection (Épée longue), Expertise du combat, Esquive.
12) Layov, le moinillon froussard
Alignement : Loyal-Bon

Prêtre de Moradin niveau 1  (60 XP)
Nain, humanoïde de taille M

Déplacement : 6m

For 13   Dex 11   Con 13   Int 13   Sag 15   Cha 11
PV : 9

Initiative : +0

CA : 10

Attaque de Base/Lutte : +0/+1

Réflexes +0   Vigueur +3   Volonté +4
Attaque : Mains nues (-3 CC, 1d3+1 Dg NL,  Critique x2), Dague (+1 CC, 1D4+1 Dg, Critique 19-20 x2)
Equipement : Dague, Robe de Prêtre, Symbole sacré de Moradin (Marteau en argent), Bourse, 50 PC, Deux fioles d’eau bénite, Livres de prières, 10 Bougies, Briquet, Paillasse, Couverture.
Dons : Extension de durée.
Compétences (12 points) : Art de la magie +3=+1+2, Artisanat (forgeron) +4=+1+1+2, Concentration +3=+1+2, Connaissances (histoire) +1=+1+0, Connaissances (mystères) +1=+1+0, Connaissances (plans) +1=+1+0, Connaissances (religion) +2=+1+1, Diplomatie +1=+0+1, Premiers secours +6=+2+4, Profession (mineur) +3=+2+1.
Sorts :
Niveau 0 (3 par jour) 

Niveau 1 (2 par jour)

Sorts de domaine (1 par jour, domaine du bien et de la protection) : Protection contre le Mal, Sanctuaire.

Episode 3
13) Bowo, ermite complètement fou

Alignement : Neutre

Druide niveau 2
Humain, taille M

Déplacement : 9m

For 11   Dex 15   Con 13   Int 15   Sag 15 (5 pour la Volonté, dû à la folie)  Cha 10
PV : 10
Initiative : +2

CA : 12 (+2 Dex)
Attaque de Base/Lutte : +1/+1
Réflexes +2   Vigueur +4   Volonté -6(=-2+4-8 dus à la folie)
Attaque : Bâton (+1 CC, 1D6+0 Dg, Critique x2), Arc long (+3 CT, 1D8 Dg, Critique x3)
Equipement : Cabane, Bâton, Infusion, Prisonnier gobelin, Clé de la cage au gobelin, Flûte de pan, Cartes de Bop-Bop-Bip (voir Atlas).
Sorts : 

Niveau 0 : 4 par jour
Niveau 1 : 2+1 par jour

Spécial : préparation d’infusion. Cette infusion est bénéfique pour le système immunitaire. Elle immunise d’ailleurs son buveur contre tous les poisons et toutes les maladies pour un jour complet.
14) Flill’Fluller, l’elfe mourant

Guerrier niveau 1 - Magicien niveau 3

Alignement : Neutre-Bon (Ancien Loyal-Bon, puis Loyal-Mauvais)
Equipement (le reste étant inintéressant, vu qu’il meurt dès qu’on le rencontre) :

Épée bâtarde de maître, Écu en acier, Armure d’écailles, Sac, Bourse, 45 PO, Paillasse, Couverture, Grimoire de sorts (avec tous les sorts de niveau 0, 1D6+4 sorts de niveau 1 et 1D4+1 sorts de nieveau 2).
15) Garde Gobeline

Détection +3
Perception auditive +2

Constituée de 15 Gobelins ordinaires, plus un Hobgobelin Guerrier de niveau 2.
16) Morlok, le chef de camp Hobgobelin
Alignement : Loyal-Mauvais
Guerrier de niveau 4
Hobgobelin, gobelinoïde de taille M

Déplacement : 9m

For 17   Dex 15  Con 15   Int 12   Sag 8   Cha 6

PV : 32
Initiative : +2

CA : 16 (+2 Dex, +4 Chemise de mailles)

Réflexes +3   Vigueur +6   Volonté +0

Attaque : Épée à deux mains de maître (+7 CC, 2D6+4 Dg, Critique 19-20 x2)
Équipement : Clef de la Tour Abandonnée, Épée à deux mains de maître, Chemise de mailles, Bourse, 90 PO.
Compétences : 

Perception auditive -1

Détection -1
Episode 4
17) Mitteuh, le Gmorglu

Alignement : Neutre

Roublard Niveau 1/Magicien Niveau 1
Gmorglu, créature bizarre de taille P
Déplacement : 6m (au sol), 12m (planage), 4,5m (escalade)
For 9   Dex 17   Con 12   Int 13   Sag 13   Cha 7

PV : 10 (1D6+1 + 1D4+1)
Initiative : +3

CA : 14 (+3 Dex, +1 Naturelle)

Réflexes +5   Vigueur +1   Volonté +3
Attaque : Dague (+3CC, 1D3 Dg, Critique 19-20 x2)
Dons : Attaque en finesse.
Particularités : Attaque sournoise (+1D6), Recherche des pièges, Écriture de parchemins.
Équipement : Dague, Encre, Livre vierge, Plume, Lanterne, Livre : Danses avec les Lunes, Clef de la réserve de la Bibliothèque.
Compétences (36+3 points) : Art de la magie +2=+1+1, Acrobaties +4=+3+1, Bluff-2=-2+0, Concentration +2=+1+1, Crochetage +5=+3+2, Déplacement silencieux +5=+3+2, Désamorçage +4=+3+1, Détection +6=+1+4, Discrétion +12=+3+5+4(taille P), Équilibre +4=+3+1, Escalade +8=-1+5+4(race), Escamotage +5=+3+2, Estimation +3=+1+2, Evasion +5=+3+2, Fouille +4=+1+3, Intimidation -1=-2+1, Maîtrise des cordes +4=+3+1, Perception auditive +3=+1+2, Saut +2=-1+3.
Sorts :

Niveau 0 : 3 par jour

Niveau 1 : 1+1 par jour

18) Le Golem de pierre
Alignement : neutre

Golem de pierre, créature artificielle de taille G.

Déplacement : 6m

For 20   Dex 7   Con 20   Int 5   Sag 11   Cha 6

PV : 75 (10D8+10)

Initiative : -2

CA : 12 (-1 Taille, -2 Dex, +5 Naturelle)

Réflexes +0     Vigueur +5     Volonté +5

Attaque : Coup (+10 CC, 1D10+5 Dg, Critique x2)
Dons : aucun
Compétences : aucune

Particularités : Immunité à l’acide, Réduction des dégâts 5/Adamantium, Nage dans la terre, Vision dans le noir.
19) Gobelins de la garde

Alignement : Loyal-Mauvais
Gobelin, gobelinoïde de taille P
Hommes d’armes niveau 2

Déplacement : 6m
For 14   Dex 13   Con 10   Int 9   Sag 13   Cha 9

PV : 2D8+2

Initiative : +1

CA : 16 (+1 Taille, +1 Dex, +4 Chemise de mailles)
Réflexes +1   Vigueur +3   Volonté +1

Attaque : Lance (+5 CC, 1D6+2 Dg, Critique x2), ou Arc court (+4 CC, 1D4 Dg, Critique x3).
Dons : Arme en main
Particularités : Vision dans le noir (18m)
Compétences : Détection +3, Perception auditive +2.

Episode 5
20) Gobelins rencontrés lors de la chasse

Alignement : Loyal-Mauvais
Gobelin, gobelinoïde de taille P
Déplacement : 6m
For 11   Dex 13   Con 12   Int 10   Sag 9   Cha 6

PV : 8       6

Initiative : +5 (+1+4)
CA : 14      15
Réflexes : +1    Vigueur : +3    Volonté : -1

Attaque : Morgenstern (+2 CC, 1D6+0 Dg, x2), ou Javeline (+3 CT, 1D4 Dg, x2)
Dons : Science de l’initiative
Particularités : Vision dans le noir (18m)
21) Hobgobelins envoyés pour enlever Guillhelm
Alignement : Loyal-Mauvais
Hobgobelin, gobelinoïde de taille M

Déplacement : 9m

For 13   Dex 13   Con 14   Int 10   Sag 9   Cha 8
PV : 8   8   7
Initiative : +5
CA : 15  14  15
Réflexes : +1    Vigueur : +4    Volonté : -1

Attaque : Gourdin (+2CC, 1D6+1 Dg)
Dons : Science de l’initiative
Particularités : Vision dans le noir (18m)
Equipement : Chemise de mailles/Armure de cuir cloutée/Chemise de mailles, Gourdin (les trois).
22) Villageois d’Aaalkabar

Alignement : Loyal-Neutre
Nain, humanoïde de taille M

Déplacement : 6m

For 11   Dex 12   Con 12   Int 8   Sag 10   Cha 9
PV : 5

Initiative : +1
CA : 11 (+1 Dex)

Réflexes : +1     Vigueur : +1    Volonté : +0
Attaque : Fourche (+0CC, 1D8+0 Dg, Critique x3)

Particularités : Vision dans le noir (18m)

23) Gobelins du barrage
Voir Manuel des monstres, page 137 (gobelins communs)

24) Gobelours rencontrés lors de l’escorte de la délégation de Marav-a-Tak
Alignement : Chaotique-Mauvais
Gobelinoïde de taille M

Déplacement : 9m
For 15   Dex 12   Con 11   Int 10   Sag 10   Cha 9
PV : 3D8+3
Initiative : +1
CA : 14 (+1 Dex, +3 Naturelle)
Attaque : Massue (+4CC, 1D10+2 Dg, Critique x2)

Équipement : Massue, Pagne, Dague, Bourse (50 PA)
25) Gobelins Archers sur sanglier

Alignement : Neutre-Mauvais
Gobelinoïde de taille P

Déplacement : 6m

For 11   Dex 13   Con 12   Int 10   Sag 9   Cha 6

PV : 1D8+1
Initiative : +1
CA : 14 (+1 Taille, +1 Dex, +2 Armure de cuir)
Attaque : Arc court (+3-4+2=+1CC, 1D4 Dg, Critique x3) ou Lance (+3-2=+1CC, 1D6+0 Dg, Critique x3)
Dons : Tir monté

Équipement : Lance, Arc court, 10 Flèches, Sanglier (monture).
EPISODE 6
26) Hommes-lézards, du combat près de la statue
Alignement : Neutre
Humanoïde reptilien de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)

For 11   Dex 10   Con 13   Int 9   Sag 10   Cha 10

PV : 11
Initiative : +0

CA : 15 (+5 Naturelle)
Réflexes +3   Vigueur +1   Volonté +0

Attaque : Gourdin (+1 CC, 1D8+0 Dg, Critique x2).
Attaque à outrance : 2 Griffes (+1 CC, 1D4+0 Dg, Critique x2) et Morsure (-1 CC, 1D4+0 Dg, Critique x2).
Equipement : Gourdin, Collier en os (2 PA).
27) Homme-lézard adepte, du combat près de la statue

Alignement : Neutre
Humanoïde reptilien de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)

Adepte niveau 3
For 13   Dex 13   Con 13   Int 13   Sag 13   Cha 9

PV : 15
Initiative : +1

CA : 17 (+5 Naturelle, +1 Dex, +1 Anneau de Protection).
Réflexes +2   Vigueur +2    Volonté +4
Attaque : Cimeterre à deux mains de maître (+4 CC, 2D4+1 Dg, Critique x2).
Attaque à outrance : 2 Griffes (+1 CC, 1D4+0 Dg, Critique x2) et Morsure (-1 CC, 1D4+0 Dg, Critique x2).
Dons : Arme de prédilection (Cimeterre à deux mains), Magie de Guerre.
Sorts préparés.

Niveau 0 : Assistance divine, Fatigue, Soins Superficiels.
Niveau 1 : Protection contre le Bien, Sommeil, Mains brûlantes.
Equipement : Sabre à deux mains, Symbole de Semuanya, Bourse, 20 PO, Anneau de protection +1.
Compétences utiles : Concentration +4 (+8 en incantation sur la défensive) 
28) Chasseurs elfes

Alignement : Chaotique-Bon
Elfe des bois, humanoïde de taille M

Rôdeur de niveau 1

Déplacement : 9m

For 13   Dex 15   Con 9   Int 11   Sag 11   Cha 11

PV : 7
Initiative : +2

CA : 16 (+2 Dex, +3 Armure de cuir cloutée, +1 Rondache en bois)
Réflexes +4     Vigueur +1      Volonté +0
Attaque : Arc long (+4 CT, 1D8 Dg, Critique x3) ou Epée longue (+2 CC, 1D8+1 Dg, Critique 19-20)
Equipement : Epée longue, Arc long, 15 flèches, Armure de cuir cloutée, Rondache en bois, Pendentif du clan du marais maudit.
29) Sensei Kurigan
Alignement : Loyal-Neutre

Humain, humanoïde de taille M
Moine niveau 8

Déplacement : 9+6=15m
For 15   Dex 15(+2)   Con 9   Int 15   Sag 15   Cha 11
PV : 48
Initiative : +3
CA : 16 (+3 Dex, +2 Sag, +1 niveau)

Réflexes +9   Vigueur +5   Volonté +8
Attaque de Base : +6/+1    Lutte : +8/+3    Bonus déluge de coups : +5/+5/+0   

Déluge de coups : +7/+7/+2

Attaque : Mains nues (+7 CC, 1D10+2 Dg magiques, Critique x2) ou Épée bâtarde Axiomatique +2 (+9 CC, 1D10+5 Dg, Critique 19-20/x2)
Attaque à outrance : Mains nues (+7/+7/+2 CC, 1D10+2 Dg magiques, Critique x2) ou Épée bâtarde Axiomatique +2 (+9/+4 CC, 1D10+5 Dg, Critique 19-20/x2)
Compétences (principales) : Déplacement silencieux +12, Détection +8, Discrétion +8, Intimidation +5.
Équipement : Gants de Dextérité +2, Épée Ymanor (épée bâtarde axiomatique +2).
30) Moines Mippanis

Liste (statut et attitude initiale par rapport aux personnages) :
Arimon (moine de base, cherche l’eau au puits. Amical), Yulan (champion. Amical), Kurigan (Sensei. Inamical), Trani (moine1/expert1, forgeron du monastère. Indifférent), Zoalan (moine gradé, acolyte silencieux de Kurigan. Indifférent), Xatan (moine gradé, acolyte silencieux de Kurigan, se fait agresser par Morlok. Indifférent), Urani (moine de base, vigile dans la tour le jour. Indifférent), Caslan (moine de base, berger dans la prairie close des Murmures. Indifférent), Asoman (moine1/expert1, s’occupe du verger et du jardin. Indifférent.), Erwan (moine1/expert1, cuisinier du monastère. Amical.), Molan (moine gradé supérieur, moine3/guerrier1, maître d’armes du monastère. Amical.).
Moine de base.

Alignement : Loyal-Neutre
Humain, humanoïde de taille M

Moine niveau 1

Déplacement : 9m (6 cases)
For 12   Dex 13   Con 10   Int 11   Sag 14   Cha 10

PV : 8
Initiative : +1

CA : 13 (+1 Dex, +2 Sag)
Réflexes +3   Vigueur +2   Volonté +4
Attaque de base/Lutte : +0/+1           Bonus déluge de coups : -2/-2

Déluge de coups : -1/-1

Attaque : Mains nues (+1 CC, 1D6+1 Dg, Critique x2)
Attaque à outrance : Mains nues (-1/-1 CC, 1D6+1 Dg, Critique x2)

 Le champion de Mippan, Yulan.

Alignement : Loyal-Neutre.

Demi-orque, Humanoïde de taille M

Moine de niveau 3
Déplacement : 12m (8 cases)

For 15   Dex 16   Con 13   Int 9   Sag 12   Cha 8

PV : 13

Initiative : +3

CA : 14 (+3 Dex, +1 Sag)

Réflexes +6   Vigueur +4   Volonté +4

Attaque de base/Lutte : +2/+8
Attaque : Mains nues (+5 CC, 1D6+2 Dg, Critique x2)

Déluge de coups : Mains nues (+2/+2 CC, 1D6+2/+2 Dg, Critique x2)

Dons : Esquive totale, Science du combat à mains nues, Science de la lutte, Attaques réflexes, Arme de prédilection (Mains nues).

Compétences utiles : Bluff -1, Diplomatie -1, Psychologie +1.

Voici la tactique adoptée par le champion Mippani :

1er round. Jauge l’adversaire, reste en posture défensive (pas d’attaque, mais +4CA)

2ème round. Feinte  (Bluff opposé à Psychologie) et Attaque simple.

3ème round. Si le coup précédent à porté, Déluge de coups. Sinon, ouvre une Lutte (Lutte opposé, pas d’attaque d’opportunité.)

Par la suite, Yulan tentera soit de maintenir sa prise jusqu’à évanouissement de l’adversaire, ou de frapper jusqu’à obtenir le même résultat.

Quoi qu’il arrive, le demi-orque ne fera que des dégâts non-létaux.
Moine gradé.

Alignement : Loyal-Neutre

Humain, humanoïde de taille M

Moine niveau 3
Déplacement : 12m (9 cases)
For 12   Dex 14   Con 10   Int 11   Sag 15   Cha 10

PV : 15
Initiative : +2
CA : 15 (+2 Dex, +2 Sag, +1 Bracelets)

Réflexes +5   Vigueur +3   Volonté +5
Attaque de base/Lutte : +2/+3           Bonus déluge de coups : -2/-2

Déluge de coups : +1/+1

Attaque : Mains nues (+3 CC, 1D6+1 Dg, Critique x2)

Attaque à outrance : Mains nues (+1/+1 CC, 1D6+1 Dg, Critique x2)

Dons : Combat à mains nues, Science de la lutte, Attaques réflexes, Esquive totale, 
Equipement : Bracelets d’armure (+1)
Moine gradé supérieur.

Alignement : Loyal-Neutre

Humain, humanoïde de taille M

Moine niveau 3/ Guerrier niveau 1
Déplacement : 12m (9 cases)

For 14   Dex 14   Con 10   Int 11   Sag 15   Cha 10

PV : 22
Initiative : +2
CA : 15 (+2 Dex, +2 Sag, +1 Bracelets)

Réflexes +5   Vigueur +5   Volonté +5

Attaque de base/Lutte : +3/+5           Bonus déluge de coups : -2/-2

Déluge de coups : +3/+3
Attaque : Guisarme de maître (+6 CC, 2D4+3 Dg, critique x3) ou Mains nues (+5 CC, 1D6+2 Dg, Critique x2)

Attaque à outrance : Guisarme de maître (+6 CC, 2D4+3 Dg, critique x3) ou Mains nues déluge de coups (+3/+3 CC, 1D6+2 Dg, Critique x2)

Dons : Combat à mains nues, Science de la lutte, Attaques réflexes, Esquive totale, 
Equipement : Bracelets d’armure (+1), Guisarme de maître.
Ce que savent les moines.
Kurigan (Refuse de donner la moindre information, par ordre de l’aboleth.) : Le gant de Mithril est toujours enfoui sous le lac du chevalier sans nom. Le seul moyen d’y parvenir est d’utiliser la voie de la magie, grâce à la Porte dimensionnelle qui se trouve dans le Temple du Dragon. Un aboleth rôde dans les sous-sols du monastère, et tente de s’approprier le gant (ne sait pas pourquoi.). Il a pris le contrôle de Kurigan. Sait qu’il existe encore le fameux Gant, et qu’il y a un portail sous l’autel, mais n’a aucune idée sur la manière de passer l’énigme.
Tous les moines : Autrefois, Kurigan était un maître bienveillant à l’égard des moines mippanis, et il accueillait volontiers les voyageurs égarés. Mais, il y a près de trois mois (environ un mois et trois semaines avant le vol effectué par Hoed), son comportement a brusquement changé. L’entraînement fut bien plus strict, le maître s’est replié sur lui-même et passe de longues heures à errer, la nuit. La porte n’a pas toujours été ouverte aux étrangers. Le monastère ne contient pas son effectif complet depuis que Kurigan a envoyé une quinzaine de moines en mission auprès de l’Empereur, il y a de cela trois mois (un peu avant le changement de Kurigan).
Alnabos (prêtre) : De temps en temps, des zombies sortent de la cave pour attaquer le monastère, mais l’affaire a été tue aux autres moines. D’après Leonos, il y aurait une créature puissante en sous-sol, qui les enverrait. Il existe un Portail quelque part dans le Temple qui permet de retrouver le gant de Mithrill (ne sait pas où).
Arimon : Avant le brusque changement de Kurigan, était responsable du Nid des Aigles Géants. Ensuite, Kurigan a interdit l’accès au nid. Les aigles y sont encore, mais plus de contact avec eux depuis ce temps. 
Asoman : Croit avoir vu un étranger (pas un des personnages) s’infiltrer discrètement la nuit dernière. Mais il était tard, alors il a cru à une hallucination due au sommeil. De plus, les récoltes ne sont plus si bonnes ces derniers temps, et les sorts de Leonos ne font plus grand effet pour faire pousser les plantes. Ce doit être dû à une puissante magie à l’œuvre dans le monastère, mais n’en sait pas plus.
Caslan : Les brebis sont nerveuses ces derniers temps, et leur lait tourne. Pense qu’il doit y avoir une puissante magie à l’œuvre pas très loin, mais n’y connaît rien. Sait que Kurigan est somnambule et erre souvent près du Temple.
Erwan : Ces derniers temps, Asoman ne ramène plus beaucoup de légumes. Cela fait longtemps que Kurigan n’ordonne plus de chasse, et les réserves de viandes commencent à diminuer. À un tel point que les moines ont été forcés de manger un des moutons de Caslan pour le repas offert aux personnages.
Leonos (prêtre) : Les sous-sols du monastère sont hantés par une créature immonde. Elle envoie de temps en temps des zombies attaquer le monastère, et il a fallu mettre une porte en fer renforcée de magie. Mais ça risque de n’être qu’un court répit. Le Portail qui s’ouvre sur le plan éthéré se trouve sous l’autel de la salle des Prières. Il mène à une grotte sous le lac du chevalier sans nom. Le Gant de Mithrill est gardé par un monstre dangereux. Leonos ne s’est aventuré dans ce sous-sol qu’une fois, et en est ressorti avec beaucoup de difficultés. Pour passer la protection, avant le portail, il faut répondre à l’énigme avec le reste du poème (qui est sur la statue du chevalier sans nom).
Molan : Un monstre rôde dans les sous-sols du monastère depuis quelques temps (un peu avant le changement de Kurigan). Aucune idée sur la contenance de ce mystère. Kurigan est distant et est même devenu plus froid avec les moines gradés. Doit constamment descendre dans la cave du Temple, d’où sortent fréquemment des morts-vivants. Étant le deuxième en grade dans le monastère, il a aussi appris par maître Kurigan l’existence d’un passage, quelque part dans la Salle des prières, qui mènerait au mythique Gant de Mithril. Mais il ne veut pas en savoir plus.
Tirwenos (prêtre) : De temps en temps, des zombies sortent de la cave pour attaquer le monastère, mais l’affaire a été tue aux autres moines. D’après Leonos, il y aurait une créature puissante en sous-sol, qui les enverrait. Il existe un Portail quelque part dans le Temple qui permet de retrouver le gant de Mithrill (sait qu’il se trouve dans la Salle des prières).
Trani : -
Urani : Ces derniers temps, quelques groupes de striges migrent aux alentours.
Xatan : Un monstre rôde dans les sous-sols du monastère depuis quelques temps (un peu avant le changement de Kurigan). Aucune idée sur la contenance de ce mystère, mais y travaille avec Zoalan. Kurigan est distant et est même devenu plus froid avec les moines gradés. Doit constamment descendre dans la cave du Temple, d’où sortent fréquemment des morts-vivants. Ayant un jour espionné une conversation entre Kurigan et Leonos, sait qu’il existe un passage sous l’autel de la Salle des prières qui mène au fameux Gant de Mithrill.
Yulan : -
Zoalan : Un monstre rôde dans les sous-sols du monastère depuis quelques temps (un peu avant le changement de Kurigan). Aucune idée sur la contenance de ce mystère, mais y travaille avec Xatan. Kurigan est distant et est même devenu plus froid avec les moines gradés. Doit constamment descendre dans la cave du Temple, d’où sortent fréquemment des morts-vivants.
31) Mllrytchik, l’aboleth
Alignement : Loyal-Mauvais.
Aboleth, Aberration (aquatique) de taille TG

Déplacement : 3m (2 cases), nage 18m (12 cases)
For 26   Dex 12   Con 20   Int 15   Sag 17   Cha 17

PV : 50
Initiative : +1

CA : 16 (-2 taille, +1 Dex, +7 Naturelle)

Réflexes +3    Vigueur +7    Volonté +11

Attaque de base/Lutte : +6/+22

Attaque : Tentacule (+12 CC, 1D6+8 Dg, Critique x2)
Attaque à outrance : 4 Tentacules (+12 CC, 1D6+8 Dg, Critique x2)

Compétences principales : Concentration +16, Connaissances (mystères) +13, Détection +16, Natation +8, Perception Auditive +16.
Equipement/trésor : 

Pouvoirs spéciaux : Sorts
32) Prêtres Mippanis

Liste (statut et attitude initiale par rapport aux personnages) :
Leonos (grand prêtre du Dragon. Inamical), Tirwenos (prêtre du Dragon et apothicaire du monastère. Indifférent), Alnabos (prêtre du Dragon et bibliothécaire du monastère. Amical).
Prêtre du Dragon.
Alignement : Loyal-Neutre.
Humain, humanoïde de taille M

Prêtre de niveau 1
Déplacement : 9m (6 cases)

For 12   Dex 8   Con 13   Int 10   Sag 15   Cha 14

PV : 9

Initiative : -1

CA : 9 (-1 Dex)
Réflexes -1   Vigueur +3   Volonté +6
Attaque de base/Lutte : +0/+1

Attaque : Dague (+1 CC, 1D4+1 Dg, Critique 19-20/x2)
Dons : Volonté de fer.
Grand Prêtre du Dragon.

Alignement : Loyal-Neutre.
Humain, humanoïde de taille M

Prêtre de niveau 5

Déplacement : 9m (6 cases)

For 12   Dex 8   Con 13   Int 10   Sag 16   Cha 14

PV : 27
Initiative : -1

CA : 11 (-1 Dex, +2 Bracelets d’armure)
Réflexes +0   Vigueur +5   Volonté +9

Attaque de base/Lutte : +3/+4

Attaque : Dague +2 (+6 CC, 1D4+3 Dg, Critique 19-20/x2)
Dons : Volonté de fer.

33) Striges

Alignement : Neutre

Créature magique de taille TP

Déplacement : 3m (2 cases), vol 12m (moyenne)

For 3   Dex 19   Con 10   Int 1  Sag 12   Cha 6

PV : 5 (1D10)
Initiative : +4
CA : 16 (+2 Taille, +4 Dex)
BBA/Lutte : +1/-11 (+1 une fois fixée)
Réflexes +6   Vigueur +2   Volonté +1

Attaque : Trompe (+7 CC, 0 Dg, fixation)

Attaques spéciales : Absorption de sang, Fixation.

Absorption de sang. Affaiblissement temporaire de 1D4 points de Constitution à chaque round où elle est fixée. Dès que la strige a pompé une quantité de 4 points de Constitution, elle se détache et s’en va digérer au calme.
Fixation. Si la strige réussit son attaque, elle s’accroche à sa proie. Elle perd alors son bonus de Dex à la CA, qui tombe ainsi à 12. Les striges bénéficient d’un bonus racial de +12 aux tests de Lutte. Pour l’ôter, il faut remporter un test de Lutte opposé.
34) Morlok, le chef de camp Hobgobelin
Alignement : Loyal-Mauvais

Guerrier 4/ Roublard 1
Hobgobelin, gobelinoïde de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)
For 17   Dex 15  Con 15   Int 12   Sag 8   Cha 6

PV : 36
Initiative : +2

CA : 14 (+2 Dex, +2 Armure de cuir)

Réflexes +5   Vigueur +6   Volonté +0

Attaque : Épée à deux mains de maître (+7 CC, 2D6+4 Dg, Critique 19-20/x2), Dague de maître (+7 CC, 1D4+3 Dg, Critique 19-20/x2), Arc court (+6 CT, 1D6 Dg, Critique x3)
Équipement : Épée à deux mains de maître, Dague de maître, Arc court, 15 flèches, Armure de cuir.

Compétences : Perception auditive +3, Détection +3, Déguisement +3, Discrétion +3, Déplacement silencieux +2, Bluff -2.
Attaque sournoise (+1D6).

Nota : Morlok ne se servira de son épée à deux mains que s’il se sait découvert et pris au piège. En effet, pour être plus discret, il a caché son arme dans sa cachette (le « grenier » des dortoirs).
35) Les aigles géants
Alignement : Neutre-Bon
Aigle géant, Créature magique de taille G.

Déplacement : 3m (2 cases), vol 24m (moyenne)

For 18   Dex 17   Con 12   Int 10   Sag 14   Cha 10

PV : 26, 30 (4D10+4)
Initiative : +3

CA : 15 (-1 Taille, +3 Dex, +3 Naturelle)
Réflexes +7   Vigueur +5   Volonté +3

Attitude initiale par rapport aux personnages : Indifférent.
Ce que savent les aigles géants.

Autrefois, étaient amis avec les moines de Mippan. Une collaboration tout à fait fructueuse, car les aigles fournissaient de la nourriture aux moines, alors que ceux-ci offraient la tour en échange. Kurigan était particulièrement bienveillant, mais il a brusquement changé, et a interdit toute communication entre les deux parties depuis, malgré les négociations qu’essayaient d’entamer les aigles avec lui…
Une puissance maléfique est à l’œuvre (les aigles refusent de dire précisément de quoi il s’agit) dans le monastère, et les aigles ne veulent pas s’en mêler.
36) Les Goules
Alignement : Chaotique-Mauvais
Mort-vivant de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)
For 13   Dex 15   Con -   Int 13   Sag 14   Cha 12

PV : 13, 15 (2D12)
Initiative : +2

CA : 14 (+2 Dex, +2 Naturelle)

Réflexes +2   Vigueur +0   Volonté +5
BBA/Lutte : +1/+2

Attaque : Morsure (+2 CC, 1D6+1 Dg, fièvre des goules et paralysie, critique x2)
Attaque à outrance : Morsure (+2 CC, 1D6+1 Dg, fièvre des goules et paralysie, critique x2) et 2 Griffes (+0 CC, 1D3 et paralysie)
Attaques spéciales : fièvre des goules, paralysie
Particularités : mort-vivant, résistance au renvoi des morts-vivants (+2), vision dans le noir (18m).
Fièvre des goules. Maladie : morsure, jet de Vigueur (DD 12), temps d’incubation 1 jour ; effet : affaiblissement temporaire de 1D3 points de Constitution et de Dextérité. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.

Paralysie. Toute créature frappée et blessée par la morsure ou les griffes d’une goule doit réussir un jet de Vigueur (DD 12) sous peine de se retrouver paralysée pendant 1D4+1 Rounds. Les elfes sont immunisés contre ce pouvoir. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.
Trésor des morts-vivants : 200 PO, 3 Perles blanches (100+150+180 PO), Arbalète lourde à répétition (400 PO).
37) Les Squelettes

Alignement : Neutre-Mauvais
Mort-vivant de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)

For 13   Dex 13   Con -   Int -   Sag 10   Cha 1

PV : 6 (1D12)
Initiative : +1

CA : 15 (+1 Dex, +2 Naturelle, +2 Ecu en acier)

Réflexes +1   Vigueur +0   Volonté +2
BBA/Lutte : +0/+1
Attaque : Cimeterre (+1 CC, 1D6+1 Dg, critique 18-20/x2) ou Griffes (+1 CC, 1D4+1 Dg, critique x2)
Attaque à outrance : Cimeterre (+1 CC, 1D6+1 Dg, critique 18-20/x2) ou 2 Griffes (+1 CC, 1D4+1 Dg, critique x2)
Particularités : immunité contre le froid, mort-vivant, réduction des dégâts (5/contondant), vision dans le noir (18m)
EPISODE 7
38) Le Cube gélatineux

Alignement : Neutre

Vase de taille G

Déplacement : 4,5m (3 cases)

For 10   Dex 1   Con 26   Int -  Sag 1   Cha 1
PV : 45 (4D10+32)

Initiative : -5

CA : 4 (-1 Taille, -5 Dex)

Réflexes -4   Vigueur +9   Volonté -4

BBA/Lutte : +3/+7

Attaque : Coup (2 CC, 1D6 Dg plus 1D6 acide, critique x2)

Attaque à outrance : Coup (2 CC, 1D6 Dg plus 1D6 acide, critique x2)
Attaques spéciales : Acide, Enveloppement, Paralysie.
Particularités : Immunité contre l’électricité, Transparence, Vase, Vision aveugle (18m).
Acide. N’affecte pas les minéraux.

Enveloppement. Eviter par jet de Réflexes (DD13) ou être agrippé.
Paralysie. Si enveloppé, doit réussir un jet de Vigueur (DD 20) sous peine d’être paralysé pour 3D6 rounds.

Trésor : Ecu en acier +1 (1170 PO), Etui à parchemin en étain (contenant un parchemin de Flèche acide de Melf) (150 PO), 50 PO.
39) Porte animée

Alignement : Neutre

Objet animé de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)

For 14   Dex 10   Con -   Int -   Sag 1   Cha 1

PV : 30 (2D10+20)

Initiative : +0

CA : 14 (+4 Naturelle)

Réflexes +0   Vigueur +0   Volonté -5
BBA/Lutte : +1/+2

Attaque : Coup (+3 CC, 1D6+2 Dg, critique x2)

Attaque à outrance : Coup (+3 CC, 1D6+2 Dg, critique x2)
Particularités : Créature artificielle, Vision dans le noir (18m), Vision nocturne.
40) Les Mille-pattes monstrueux
Alignement : Neutre

Vermine de taille M

Déplacement : 12m (8 cases), escalade 12m.

For 10   Dex 15   Con 10   Int -   Sag 10   Cha 2

PV : 8, 5, 5, 5
Initiative: +2
CA : 14 (+2 Dex, +2 Naturelle)

Réflexes +2   Vigueur +2   Volonté +0
BBA/Lutte : +0/+0

Attaque : Morsure (+2 CC, 1D6+0 Dg et venin, critique x2)

Attaque à outrance : Morsure (+2 CC, 1D6+0 Dg et venin, critique x2)

Particularités: Vermine, Vision dans le noir (18m).

Attaques spéciales : venin.
Venin. La morsure des mille-pattes monstrueux est venimeuse. Jet de Vigueur (DD 10), affaiblissement temporaire de 1D3 Dex. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution. Les affaiblissements temporaires sont valables pour l'effet initial et l'effet secondaire.
41) Saluym l'Arachnéa

Alignement : Neutre-Bon
Créature magique (métamorphe) de taille M
Déplacement (forme naturelle) : 15m (10 cases), escalade 7,5m.
Déplacement (forme humaine) : 9m (6 cases), escalade 6m.

For 11   Dex 15   Con 14   Int 14   Sag 13   Cha 14
PV : 25 (3D10+6)
Initiative : +6
CA (forme naturelle) : 13 (+2 Dex, +1 Naturelle)
CA (forme humaine) : 15 (+2 Dex, +3 Armure de cuir cloutée)
Réflexes +5   Vigueur +5   Volonté +4
BBA/Lutte : +3/+3

Attaque (forme naturelle) : Morsure (+3 CC, 1D6+0 Dg et venin, critique x2) ou Toile (+4 Tir, 0 Dg et empêtré. Six utilisations par jour. Evasion DD 13 ou Force DD 17.)
Attaque (forme humaine) : Epée longue (+3 CC, 1D8 Dg, critique 19-20/x2)
Attaque à outrance : idem, pour les deux formes.

Particularités : Change-forme, Vision dans le noir (18m), Vision nocturne.

Attaques spéciales : Sorts, Toile, Venin.

Venin. Blessure, jet de Vigueur (DD 13), affaiblissement temporaire de 1D6 For, puis de 2D6 For. Le DD de sauvegarde est lié à la Constitution.
Sorts (registre ensorceleur/magicien) : 

Niveau 0. Hébétement, Illumination, Rayon de givre, Fatigue x2, Son imaginaire.
Niveau 1. Armure de mage, Charme-personne x2, Projectile magique x3.
Tactique de combat.
Round 1. Lance Armure de mage sur lui-même et passe en forme naturelle.

Round 2. Lance Charme-personne sur le personnage le plus agressif et grimpe à un mur.
Round 3. Si le sort a raté, lance une toile et grimpe au mur. Si le sort a réussi, ordonne au personnage charmé de le protéger et lance Charme-personne sur un lanceur de sorts.

Round 4. Si un personnage a attaqué, attaque de morsure sur la défensive (-4 Attaque, +2 CA). 
Round 5. Si l'attaque a porté, engage une lutte contre le même adversaire et le mord. Sinon, fuit dans la salle 7.
42) Wsso, Le Basilic

La créature a l’apparence d’un reptile corpulent à huit pattes. Une rangée d’épines court le long de sa colonne vertébrale, et ses yeux luisent d’un éclat vert pâle. L’horrible créature a une peau brun terne, et de petites dents recourbées dépassent de ses babines. Sa démarche lourdaude témoigne de sa paresse, mais ses grognements vous font comprendre qu’il a trouvé son prochain repas.
Alignement : Neutre

Basilic, Créature magique de taille M.

Déplacement : 6m (4 cases)
For 15   Dex 8   Con 15   Int 10   Sag 12   Cha 10
PV : 40 (6D10+12)
Initiative : -1

CA : 16 (-1 Dex, +7 Naturelle)
Réflexes +4   Vigueur +9   Volonté +3

BBA/Lutte : +6/+8

Attaque : Morsure (+8 CC, 1D8+3 Dg, critique x2)
Attaque à outrance : Morsure (+8 CC, 1D8+3 Dg, critique x2)

Attaques spéciales : Regard pétrifiant.
Particularités : Vision dans le noir (18m), vision nocturne.

Compétences : Détection +7, Discrétion +4, Perception auditive +7.
Dons : Combat en aveugle, Vigilance, Vigueur surhumaine.

Regard pétrifiant (surnaturel). Victime transformée en pierre de façon permanente, portée 9 mètres, jet de Vigueur DD 13 pour annuler. Le DD de sauvegarde est lié au Charisme.
Ce monstre de l’ancien temps protège le mythique Gant de Mithrill.

Nota : le monstre est particulier, au vu de sa valeur d’Intelligence. A ce point qu’il est doué de parole. Il parle le draconien.
Trésor (6905 PO+le Gant) : Gant de Mithrill, 30'000 Pièces de Cuivre, 800 Pièces d’Argent, 250 Pièces d’Or, 2 Améthystes (2x80 PO), Perle noire (400 PO), Épée longue +1 (2315 PO), Bottes d’Elfe (2500 PO), Parchemin d’Effroi, Rayon ardent, Force de Taureau (NLS 3, 150+150+150 PO), Parchemin de Soins modérés, Zone de vérité, Arme alignée (150+150+150 PO).
43) Morlok, le chef de camp Hobgobelin
Alignement : Loyal-Mauvais

Guerrier 4/ Roublard 2

Hobgobelin, gobelinoïde de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)

For 17   Dex 16  Con 15   Int 12   Sag 8   Cha 6

PV : 36

Initiative : +3

BBA/Lutte : +5/+8

CA : 16 (+1 Anneau, +3 Dex, +2 Armure de cuir)

Réflexes +6   Vigueur +6   Volonté +0

Attaque : Épée à deux mains de maître (+9 CC, 2D6+4 Dg, Critique 19-20/x2), Dague de maître (+9 CC, 1D4+3 Dg, Critique 19-20/x2), Arc court (+7 CT, 1D6 Dg, Critique x3)

Équipement : Épée à deux mains de maître, Dague de maître, Arc court, 15 flèches, Armure de cuir, Anneau de protection +1.
Compétences : Perception auditive +3, Détection +3, Déguisement +3, Discrétion +4, Déplacement silencieux +3, Bluff -2.

Attaque sournoise (+1D6).

Cette fois-ci, Morlok n'hésitera pas à utiliser son épée à deux mains, vu qu'il s'est lui-même dévoilé.
44) Zombies humains

Alignement : Neutre-Mauvais
Mort-vivant de taille M
Homme d'armes niveau 1
Déplacement : 9m (6 cases), ne peut pas courir
For 12    Dex 10    Con -    Int -    Sag 10    Cha 1
PV : 16, 18, 12, 15 (2D12+3)

Initiative : -1
BBA/Lutte : +2/+3
CA : 12 (+2 Naturelle)
Réflexes +0    Vigueur +0    Volonté +3
Attaque : Gourdin (+3 CC, 1D6+1 Dégâts, critique x2)
Attaque à outrance : Gourdin (+3 CC, 1D6+1 Dégâts, critique x2)
Particularités : limité à une seule action, mort-vivant, réduction des dégâts (5/tranchant), vision dans le noir (18m).
Attaques spéciales : -
Dons : Robustesse
45) Squelettes de loups géants
Alignement : Neutre-Mauvais
Mort-vivant de taille M
Déplacement : 15m (10 cases)
For 14  Dex 13    Con -    Int -    Sag 10    Cha 1
PV : 12, 15  (2D12)

Initiative : +7
BBA/Lutte : +1/+3

CA : 15 (+3 Dex, +2 Naturelle)
Réflexes +3   Vigueur +0   Volonté +3
Attaque : Morsure (+3 CC, 1D6+2 Dégâts, critique x2)
Attaque à outrance : Morsure (+3 CC, 1D6+2 Dégâts, critique x2)
Particularités : Immunité contre le froid, mort-vivant, réduction des dégâts (5/contondant), vision dans le noir (18m).
Attaques spéciales : -
Dons : Science de l'initiative

46) Les hommes-lézards

Alignement : Neutre
Humanoïde reptilien de taille M

Déplacement : 9m (6 cases)

For 13   Dex 10   Con 13   Int 9   Sag 10   Cha 10

PV : 12 (2D8+2)

Initiative : +0

BBA/Lutte : +1/+2

CA : 15 (+5 Naturelle)

Réflexes +3   Vigueur +1   Volonté +0
Attaque : Griffes (+2 CC, 1D4+1 Dg, critique x2) ou Gourdin (+2 CC, 1D6+1 Dg, critique x2) ou Arc court (+1 Tir, 1D6 Dg, critique x3)

Attaque à outrance : Griffes (+2 CC, 1D4+1 Dg, critique x2) et Gourdin (+2 CC, 1D6+1 Dg, critique x2) ou Arc court (+1 Tir, 1D6 Dg, critique x3)

Particularités : Vision dans le noir (18m), Retenir son souffle.

Attaques spéciales : -

Dons : Attaques multiples

Ogres

Alignement : Chaotique-Mauvais

Géant de taille G
Déplacement : 9m en armure de peau (6 cases); déplacement de base 12m (8 cases)

For 21  Dex 8   Con 15   Int 6    Sag 10    Cha 7
PV : 29 (4D8+11)
Initiative : -1
BBA/Lutte : +3/+12
CA : (-1 Taille)
Réflexes +0   Vigueur +6    Volonté +1
Attaque : Massue (+8 CC, 2D8+7 Dg, critique x2) ou Javeline (+2 Tir, 1D8+5 Dg, critique x3)
Attaque à outrance : Massue (+8 CC, 2D8+7 Dg, critique x2) ou Javeline (+2 Tir, 1D8+5 Dg, critique x3)
Particularités : Vision dans le noir (18m), vision nocturne.
Attaques spéciales : 

Dons : 
Arme de prédilection (massue), Robustesse
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