Bestiaire

GN Beauce


Elfe Noir

En contradiction avec la majorité des créatures, les elfes noirs sont dotés d’une grande intelligence et sont très bien organisés.  Ils se sont enfuient sous la terre et combattent rarement sur la surface comme auparavant.  L’on prétend qu’ils ont élu une nouvelle dirigeante, une femme malicieuse surnommée la Matrone.  Les elfes noirs quittent rarement leurs souterrains pour se mêler aux histoires des hommes.

Les elfes noirs sont des combattants redoutables qui attaquent presque uniquement la nuit.  Ils connaissent la magie, le poison et les attaques sournoises.  De plus, ils ont un pouvoir de soumission qui leur permet de contrôler les orques et les gobelins.  Ce sont des êtres perfides et il ne faut jamais leurs faire confiance.

Apparence : Oreilles pointues, peau noir, cheveux blancs, vêtement sombre

Cri typique : Pour la matrone!

Défi à un contre un : Grand

Spécial : Araignée Tueuse

Les araignées tueuses sont des créatures de l’ombre plutôt rare, au service des elfes noirs.  Elles sont envoyées pour s’occuper des affaires internes de la race.  Leur poison est mortel et leur toile peuvent prendre aux pièges de grandes créatures.  Elles sont facilement reconnaissables par leur huit jambes et leurs pinces acérées.

Statistiques

Points de vie : 9 (25 pour les araignées tueuses)

Compétence (3 choix parmi les suivants)

· Attaque sournoise (3)

· Ambidextre (3)

· Bouclier (2)

· Désarmement (2)

· Tir double (2)

· Magie (3) eau, terre, air ou feu (peut choisir plusieurs éléments différents)

· Piège (1) + Dissimulation (1) + Torture (1)

· Premier soin (1) + Herboristerie (2)

· Poison (2) (vous pouvez le sélectionner deux fois pour faire 4)

· Détection (1) + Identification (1) + Éducation (1) + Dissipation (1)

· Réflexe (2) + Vol (1)

Araignée tueuse : Attaque paralysante : Si vous touchez une cible avec une canette de ficelle, dite « paralysé 1 minute » + A chaque attaque, vous pouvez crier « poison »

Gobelin

Les gobelins sont similaires aux orques, exception faite qu’ils sont plus petits et moins endurant au combat.  Ils sont souvent alliés avec les orques afin de conquérir les cités humaines.  Ils ne sont pas d'aussi bon combattant mais ont plusieurs tours dans leur sac et font parfois preuve de bien plus de ruse que leurs confrères.

Puisqu’ils sont moins puissants que les orques, ils ont maîtrisé plusieurs compétences tel que l’attaque sournoise et le désarmement afin de survivre.  Les gobelins sont si petits qu’ils peuvent être catapultés par les créatures tel les ogres, les trolls ou les chefs orques.  Certains prétendent avoir vu des gobelins utiliser la poudre à canon, espérons que cette rumeur n’est pas fondée.

Apparence : Petit, peau verte, fourrure

Cri typique : Gobo gobo!  Gobli!

Défi à un contre un : Petit

Spécial : Gobelin Shaman

Certains gobelins pratiquent la magie, ils sont beaucoup plus intelligents que leurs semblables et sont souvent appelés à diriger leurs troupes.  Ils ne sont pas beaucoup plus endurant que les gobelins normaux mais sont très rusés et sont parfois difficiles à tuer.  Ils peuvent être reconnus car ils portent souvent des cannes et des costumes étranges.

Statistiques

Points de vie : 4 (7 pour le shaman)

Compétences (2 choix parmi les suivants)

· Attaque sournoise (2)

· Ambidextre (2)

· Bouclier (2)

· Désarmement (2)

· Coup assommant (2)

· Piège (1) + Dissimulation (1)

· Premier soin (1) + Herboristerie (1)

· Kamikaze :  le gobelin explose en infligeant 1 point de dégât dans un rayon de 5 mètres, requière de la TNT

· Catapulte : Permet d’être lancé ‘hors jeux’ jusqu'à 20 mètres de distance

Gobelin Shaman : 6 points de magie (eau, terre, feu ou air, à votre choix) + Sagesse (1) + Identification (1) + Détection (1) + Éducation (1) + Dissipation (1) + Concentration (2)

Gobelin de la Nuit

Les gobelins de la nuit sont une étrange mutation des gobelins normaux.  Comme les orques noirs, la légende veut qu’ils aient été corrompus par l’ange déchu pour devenir des créatures sombres et malveillantes.  Leur physique est semblable à ceux des gobelins à l’exception de leur peau sombre.  Ils sont beaucoup plus vicieux et méchant que leurs confrères, pratiquant la torture pour le simple plaisir.

Les gobelins de la nuit ne sont pas de grands guerriers dus à leur petite stature, ils ont par contre plusieurs compétence qui les rends très versatiles.  Expert en poison ainsi qu’en camouflage, il est très rare d’en apercevoir pendant le jour.  Ce sont des chasseurs patients qui peuvent attendre plusieurs heures pour ramener leurs proies.

Apparence : Petit, peau noire, fourrure, souvent en armure de cuir

Cri typique : (petit rire sadique)

Défi à un contre un : Moyen

Spécial : Assassin de la Nuit

Les assassins de la nuit ne commandent pas ouvertement les troupes de gobelins de la nuit.  Ils préfèrent se mêler discrètement au reste du groupe.  Ils sont souvent envoyés pour régler des comptes face aux ennemis de la race.  Ce sont des chasseurs d’une grande patience, lorsqu’ils prennent un contrat d’assassina, ils vont le terminer même si cela peut leur prendre plusieurs années.  Il est impossible de les distinguer des autres gobelins.

Statistiques

Points de vie : 7 (12 pour les assassins de la nuit)

Compétence (4 choix parmi les suivants)

· Attaque sournoise (2)

· Ambidextre (2)

· Bouclier (2)

· Désarmement (2)

· Coup assommant (2)

· Piège (1) + Dissimulation (1)

· Premier soin (1) + Herboristerie (1)

· Poison (2) (vous pouvez le sélectionner deux fois pour faire 4)

· Réflexe (2) + Vol (1)

· Bannière (1) + Inspiration (1)

· Torture (1) + Forge (1)

Assassin de la Nuit : (Toutes les compétences) + Attaque sournoise à volonté.

Homme Bête

Également surnommés mutants, les hommes-bêtes sont les descendants des humains qui ne sont pas parvenus à fuir le nouveau continent à l’époque de la grande famine.  L’histoire ne raconte pas avec exactitude de quelle façon ils sont parvenus à survivre pendant les siècles.  Ce que l’on sait, c’est qu’ils souffrent de graves mutations et ont perdu toute trace d’humanité et de civilisation.  Ils sont devenus des monstres.

Les hommes-bêtes vivent en tribu, il se cache des hommes et attaque parfois ceux-ci.  Ils ont presque complètement perdu la parole et ne maîtrisent même pas le feu.  Certains d’entre eux semblent normaux, d’autres ont bras ou une tête supplémentaire.  Ils sont très farouches et difficilement approchable.  Leurs techniques de combat primitives en font des guerriers plutôt médiocres.  Il est facile de les faire fuires.

Apparence : Semble humain, marche avec le dos courbé, arme et vêtement primitifs

Cri typique : Oooouuu oooouuu!   Iiiiiii iiiiii!

Défi à un contre un : Faible

Spécial : Minotaure

Plus que de simples mutants, les minotaures sont des créatures spectaculaires ayant plusieurs caractéristiques du taureau.  Ils sont extrêmement forts et résistants.  Ils ont un très mauvais caractère et sont facilement provoqués, tout comme un taureau.  Ils peuvent être reconnus facilement par leurs cornes et leur hache à deux mains.  Les minotaures sont vénérés comme des dieux par les hommes-bêtes.

Statistiques

Points de vie : 6 (20 pour les Minotaures)

Compétences (1 choix parmi les suivants)

· Force (1)

· Premier soins (1)

· Récupération (1)

· Résistance (1)

· Vol (1)

Minotaure : Ils infligent 2 points de dégâts avec une arme à une main et 3 avec une arme à deux mains.  Les minotaures sont facile à attirer, le simple fait de crier après celui-ci le fait charger ailleurs.  Si le minotaure utilise une hache à deux mains, il peut briser des boucliers à volonté en un seul coup.

Homme de Pierre

Les hommes de pierre ont été créés par les anciens magiciens afin de protéger leurs forteresses et possessions.  Ils ne sont pas doués d’intelligence et n’ont qu’un seul but : protéger leur domaine.  Puisque ces créatures ne sont que des pierres animées par la magie, elles ne peuvent pas être guérit ou ramené à la vie.  Les hommes de pierre peuvent briser les armes de leurs adversaires.

Leur structure de pierre les rendent résistants à presque toutes les formes de dégâts.  L’on prétend que seule la magie et les armes contondantes peuvent les blesser.  En plus d’être très résistants, ils font d’excellents guerriers, car ils sont aptes à combattre de plusieurs façon.  Puisqu’ils sont des protecteurs, ils ne poursuivent pas leurs ennemis en fuite.

Apparence : Grand, costaud, peau grise, couvert de roches

Cri typique : Aucun, ne peut pas parler

Défi à un contre un : Grand

Spécial : Golem

Les golems sont une version beaucoup plus puissante des hommes de pierre.  Ils sont d’une force incroyable et d’une endurance qui les rendent presque indestructible.  Tous comme les hommes de pierre, ils n’ont qu’un seul but : protéger.  Ils peuvent être reconnus aisément par leur immense taille.

Statistiques

Points de vie : 8 (20 pour les golems)

Compétence (Toutes ces compétences pour tous les hommes de pierres)

· Ambidextre (3) ou Bouclier (3)

· Désarmement (2)

· Brise bouclier (1)

· Réflexe (2)

· Résistance (2)

· Détection (1)

· Courage (1)

· Brise arme : Aux 10 minutes, vous pouvez détruire n’importes quels armes frappé en criant « brise arme »  Celle-ci doit être réparée par la forge.

· Immunisé aux armes tranchantes : Seul les marteaux et la magie peuvent vous faire du dégât.  Ne comptez pas les autres dégâts.
Golem : (Compétences des hommes de pierres) + Frappe à 2 avec une arme à une main et 4 avec une arme à deux mains.  Peut briser des boucliers en un seul coup et à volonté.

Homme Lézard

Cet étrange croisement entre l’être humain et le reptile est un phénomène récent.  D’après la légende, cette race hideuse aurait été créée par l’Empereur pour combattre les orques et les elfes noirs de l’armée de Melkor.  Les hommes-lézards sont très malicieux, ils capturent les orques et implantent leurs œufs dans le corps de ceux-ci.  Une fois les œufs éclos, les petits hommes-lézards dévorent le porteur par l’intérieur et se libèrent.

Les hommes-lézards sont les maîtres du poison, ils peuvent transformer leur propre salive en un poison dangereux qui peut être appliqué sur une arme.  Malheureusement, le poison des hommes-lézard ne peut être utilisé que par eux-mêmes.  On ne connaît pas la motivation exacte de la race des hommes-lézards.  Due à leur morphologie, ils ne sont pas en mesure de porter le bouclier.

Apparence : Peau brune, carapace d’écailles, queue de reptile

Cri typique : Aaaaarrrrhhh!

Défi à un contre un : Moyen

Spécial : Homme Dragon

Les rumeurs veulent qu’une deuxième race similaire existe : les hommes-dragons.  Ces créatures beaucoup plus évolués seraient une autre expérience de l’Empereur.  L’on prétend que ces monstres se font de plus en plus rare car ils ne peuvent pas se reproduire.  Les hommes-dragons sont facilement identifiables par leur langage articulé, leur code d’honneur presque chevaleresque et leurs ailes qui leurs permettent de voler.

Statistiques

Points de vie : 5 (12 pour les hommes-dragons)

Compétences (2 choix parmi les suivants)

· Ambidextre (2)

· Résistance (2)

· Réflexe (2)

· Détection (1) + Piège (1)

· Évasion (1) + Torture (1)

· Salive empoisonnée : Faite semblant de licher la lame de votre arme pendant deux secondes.  Par la suite vous pouvez faire une attaque « poison »  Utilisable 1 seule fois aux 10 minutes.

Homme-dragon : Honneur (1) + Bannière (1) + Courage (1) + Récupération (1) + Vol : Levez les bras dans les airs pendant deux secondes, après ce délai vous pouvez voler ‘hors-jeu’ jusqu'à la destination désirée.

Ogre

Les ogres sont un dangereux mélange de violence, force, endurance et stupidité.  Ils sont grands et puissants, pouvant infliger de grands dégâts au corps à corps.  Les ogres dirigeraient probablement le monde si se n’était de leur extrême stupidité.  En effet, ils se frappent entre eux pour le simple plaisir et n’utilisent aucune stratégie de combat.

Malgré leur idiotie et leur manque d’organisation, les ogres sont des véritables machine à tuer.  Ils adorent se battre contre n’importe qui et n’importe quand.  Ils n’ont pas vraiment d’émotions sauf la faim et parfois la douleur.  Certains prétendent qu’ils sont tellement stupides qu’il serait facile de feinter la mort devant eux.

Apparence : Grand, costaud, visage monstrueux, vêtements en lambeau

Cri typique : Oooooooogggggrrrreeeee!   

Défi à un contre un : Très grand

Spécial : Malogre

Cette abomination des profondeurs fait trembler les mortels de par son simple nom.  C’est une créature gigantesque qui fait trembler le sol sous ses pieds.  Doué d’une force exceptionnelle, il peut renverser une armée à lui seul.  Puisque bien peu de personne ont survécu à sa rencontre, il est difficile d’avoir une description précise de ce monstre.

Statistiques

Points de vie : 20 (50 pour les Malogres)

Compétences (1 choix parmi les suivants)

· Brise bouclier (1) 

· Courage (1)

· Récupération (1)

· Résistance (1)

· Torture (1)

Spécial : Tous les ogres infligent 2 points de dégâts avec une arme à une main et 3 avec une arme à deux mains.  

Malogre : Les malogres infligent 3 points de dégâts avec une arme à une main et 5 avec une arme à deux mains.  À chaque minute, ils peuvent frapper sur le sol avec leur arme et crier « tremblement », toutes les cibles alentour doivent tomber sur le sol.

Les ogres et les malogres ne peuvent pas combattre ambidextre ou utiliser un bouclier.

Ombre

Les ombres sont des âmes égarées qui sont prisonnières sur terre.  Elles errent dans le but de trouver un nouveau corps à habiter.  Les ombres peuvent prendre possession de ceux qui ont chutés mais qui ne sont pas encore mort.  Une fois en possession, l’ombre contrôle toutes les actions de la personne et le corps doit être couché de nouveau pour que l’ombre quitte son transporteur.  

Une fois l’ombre libérée, elle peut être frappée normalement, ceci doit être fait rapidement car l’ombre peut alors prendre possession d’un autre corps.  Tous comme les squelettes et les zombies, les ombres sont des morts-vivants.  Ils sont affectés par le Vadé Retro et la frappe divine lorsqu’elles ne sont pas dans en possession d’un corps.  Les ombres n’ont aucun autre pouvoir que celui de la possession.

Apparence : Peau noire, vêtement noir en lambeau 

Cri typique : Aaaaauuuuuuuuummmmm!

Défi à un contre un : Variable

Spécial : Spectre

Les spectres sont semblables aux ombres à l’exception qu’ils peuvent lancer des sortilèges lorsqu’ils sont ne sont pas en possession.   Les spectres sont des magiciens très puissants, spécialisé dans un élément de magie.  La seule façon de reconnaître un spectre d’une ombre est par le fait que le spectre peut lancer des sortilèges.

Statistiques

Points de vie : 7 (10 pour les spectres)

Compétence (Toutes ces compétences pour toutes les ombres)

· Résistance (2)

· Réflexe (2)

· Détection (1)

· Courage (1)

· Mort-vivant : Vous êtes affecté par les frappes divines et les Vadé Rétro

· Possession : Vous pouvez prendre possession d’un corps à zéro point de vie.  Celui-ci regagne tous ses points de vie et va combattre pour vous.  Lorsqu’il tombe à zéro point de vie, vous devenez vulnérable et devez trouver un nouveau corps.  Lorsqu’en possession, suivez la victime en ‘hors-jeu’.

· Non-combattant : Vous ne pouvez pas porter d’armes ou de bouclier

Spectre : Magie d’un élément de votre choix (8) + Sagesse (1) + Concentration (2)

Orque

Les orques sont des créatures barbares à la peau verte.  Ils sont de très bons combattants malgré que leurs stratégies laissent souvent à désirer.  Ils font la guerre contre toutes les autres races depuis le début des temps, l’on prétend également qu'ils se font la guerre entre eux.  Leur caractère est reconnu pour être à la fois violent et explosif, ils n'hésitent pas à charger pour défendre des causes parfois ridicules.

Ils sont très peu intelligent et peuvent être manipulés par les créatures plus puissantes tels que les elfes noirs.  Ils manient la majorité des armes et peuvent combattre ambidextre ou utiliser un bouclier.  Certaines personnes prétendent avoir rencontrés un demi-orque, un mélange entre l'homme et l'une de ces créatures. Si une telle abomination existe vraiment, elle sera assurément chassée chez les hommes comme chez les orques.

Apparence : Grand, peau verte, fourrure

Cri typique : Orka!  Pour Krom!

Défi à un contre un : Moyen

Spécial : Chef Orque

Certains orques plus puissants ont gravi les échelons pour devenir chef orque.  Ils sont habituellement un peu plus intelligents que leurs semblables et beaucoup plus résistants au combat.  Les chefs orques peuvent être identifiés par le fait qu’ils donnent des ordres aux autres orques et qu’ils portent bien souvent des armures.  Les chefs orques inspirent le courage à leurs semblables.

Statistiques

Points de vie : 6 (12 pour le chef)

Compétences (1 choix parmi les suivants)

· Ambidextre (3)

· Bouclier (3)

· Brise bouclier (1) + Coup critique (2)

· Inspiration (1) + Bannière (1) + Forge (1)

Chef Orque : Courage (2) + Résistance (2) + Récupération (1) 

Orque Noir

Les orques noirs sont une race supérieure aux orques normaux, ils sont beaucoup plus intelligents et d’autant plus féroce.  Contrairement aux orques verts, ils sont structurés et ne se combattent jamais entre eux.  Ils possèdent une hiérarchie militaire assez complexe inspiré par celle de l’homme.  Ils utilisent des stratégies comme le siège et l’encerclement et chargent rarement la tête baissée comme leurs confrères.

Au combat, les orques noirs sont des créatures terrifiantes, ils peuvent manier toutes les armes de mêlées et porter les boucliers les plus lourds.  Très endurant de nature, ils peuvent également se munir d’armures lourdes.  Ils sont réputés pour avoir maîtrisé plusieurs techniques de combats avancés.  Il est suggéré de fuir lorsque l’on se retrouve en sous-nombre face aux orques noirs, ils ne sont pas reconnus pour faire des prisonniers.

Apparence : Grand, peau noire, fourrure, souvent en armure de métal

Cri typique : Mourrez!  Tremblez humains!

Défi à un contre un : Grand

Spécial : Général Orque Noir

Au sommet de la hiérarchie orque noir, l’on trouve les généraux.  Ils sont de grand commandants qui inspirent le courage chez leurs semblables.  Habiles tacticiens, ils sont de nature patiente et peuvent préparer des embuscades spectaculaires.   Ils peuvent être reconnus par le respect qu’ils inspirent chez leurs semblables et leurs armures lourdes.

Statistiques

Points de vie : 10 (20 pour le général)

Compétences (2 choix parmi les suivants)

· Ambidextre (3)

· Bouclier (3)

· Brise bouclier (1) + Coup critique (2)

· Inspiration (1) + Bannière (1) + Forge (1)

· Désarmement (2)

· Tir double (2)

· Force (2)

· Résistance (2) + Récupération (1)

· Réflexe (2)

Général Orque Noir : Courage (2) + Honneur (1) + (5 choix parmi ceux des orques noirs)

Skaven

Les skavens sont un mélange entre l’homme et le rat.  Ce sont des créatures d’une extrême puanteur et d’une intelligence bien en dessous de la moyenne.  Les skavens n’ont pas d’alliés, ils mènent un combat solitaire sous terre comme sur terre.  Personne ne sait avec exactitude d’où proviennent les skavens, l’on sait qu’ils habitent sous terre et qu’ils sont toujours présents lors des épidémies ou des sécheresses.

Au combat, les skavens peuvent presque rivaliser avec les orques, c’est probablement pourquoi les deux races sont en guerre depuis des millénaires.  La grande force des skavens provient de leur habilité à se mouvoir rapidement.  Ils peuvent sprinter sur une courte distance et prendre leurs adversaires par surprise.

Apparence : Longue queue, museau pointu, oreille de rat, fourrure

Cri typique : Ppppsssssshhhh!

Défi à un contre un : Moyen

Spécial : Rat Ogre

Le rat-ogre est une créature monstrueuse qui semble être un croisement entre un skaven et un ogre.  Ce monstre est d’une stupidité extrême qui ne pense qu’à combattre et manger.  Il est souvent tenu en laisse par les skavens qui ont peur d’être dévoré par leur propre monstre.  Le rat-ogre peut être reconnu car il est bien souvent enchaîné par les skavens et ceux-ci en ont peur.

Statistiques

Points de vie : 5 (15 pour le rat-ogre)

Compétences (2 choix parmi les suivants)

· Attaque sournoise (2)

· Ambidextre (2)

· Bouclier (2)

· Résistance (2)

· Sprint : Permet de courir ‘hors jeux’ pendant 5 secondes.

Rat-ogre : le rat ogre n’a pas les compétences des skavens.  Par contre, il frappe à 2 à une main et 3 à deux mains.  Le rat-ogre peut manger les corps alliés et ennemis.  S’il mange pendant 5 secondes ou plus, il régénère 3 points de vie et tue fatal sa victime.

Squelette

Les squelettes sont des combattants morts qui ont été relevés par une entité maléfique.  Ils n’ont aucune intelligence et aucune émotion.  Leur seul but est de traquer la vie et de l’exterminer.  Puisqu’ils n’ont plus d’enveloppe de chair, ils ne sont pas très résistant aux attaques physiques.  Par contre, le fait qu’ils sont uniquement formés d’os les immunises à plusieurs formes de dégâts dont le poison, les attaques sournoises et les flèches.

Les squelettes sont bien souvent la chair à canon d’une puissance supérieure.  La force de ceux-ci réside dans leur nombre et le fait qu’ils ne connaissent pas la peur.  Le plus grand problème relié aux squelettes est qu’ils peuvent être relevé pour retourner combattre.  La résurrection des squelettes est facilement reconnaissable par le cri : « Rego Mortum »

Apparence : Peau osseuse, crane apparent, vêtement noir et délabré

Cri typique : Aucun, ne peut pas parler

Défi à un contre un : Petit

Spécial : Liche

La liche est un squelette qui pratique la magie.  Elle est une créature très prudente qui reste caché dans l’ombre et qui relève ses compatriotes lorsqu’ils ont été détruits.  Elle maîtrise la magie du feu et doit être traquer afin d’être détruite.  La liche peut être reconnue par ses étranges costumes et le fait qu’elle ne porte pas d’arme.

Statistiques

Points de vie : 4 (8 pour les liches)

Compétence (Toutes ces compétences pour tous les squelettes)

· Ambidextre (3)

· Bouclier (3)

· Résistance (2)

· Réflexe (2)

· Détection (1)

· Courage (1)

· Bannière (1)

· Immunisé aux flèches : Aucun dégât par les flèches ou les carreaux

· Mort-vivant : Vous êtes affecté par les frappes divines et les Vadé Rétro

· Rego mortum : Vous regagnez tous vos points de vie si vous entendez crier « rego mortum », fonctionne également si vous êtes mort fatal.

Liche : Magie de feu (8) + Sagesse (1) + Concentration (2) + Rego Mortum (sortilège) : Criez : « rego mortum », ceci ramène tous les squelettes et zombies à leur état initial.

Troll

Habitant des marais puants et des forêts mortes, les trolls sont de grandes et puissantes créatures.  L’on prétend qu’ils seraient liés de loin aux ogres dus à leur grande force et leur manque de raison.  Les trolls dégagent une odeur néfaste et sont souvent porteurs de toutes sortes de maladies.  La rumeur veut qu’ils ne puissent pas mourir naturellement à cause de leur pouvoir de régénération.

Les trolls sont puissants, ils frappent fort et peuvent régénérer leur vitalité rapidement.  Il paraît que seul le feu ou l’acide peut réellement tuer un troll, les armes standards ne peuvent que le blesser temporairement.   Les trolls sont bien souvent solitaire, il est plutôt rare d’en voir plusieurs à la fois sauf si une cause les unis.

Apparence : Grand, costaud, visage monstrueux, portant une arme immense

Cri typique : Trrrrroooooooollllll!   

Défi à un contre un : Très grand

Spécial : Troll Mage

Phénomène étrange, certains trolls développent une grande intelligence avec les siècles.  Ces trolls parviennent même à apprendre la magie et peuvent devenir très bons dans cet art.  Au combat, ils sont comme les trolls normaux, ils sont par contre beaucoup plus futés et peuvent lancer de puissants sortilèges.  Ils peuvent être reconnus par leurs longues robes de magicien et leurs chapeaux étranges.

Statistiques

Points de vie : 20 (20 pour le Troll-Mage)

Compétences : Aucune

Spécial : Les trolls régénèrent 3 points de vie à toutes les minutes, même s’ils ont été tués fatals.  Ils infligent 2 points de dégâts avec une arme à une main et 3 avec une arme à deux mains.  Dès qu’ils en on la chance, ils vont arrêter de combattre pour manger.  S’ils n’ont plus de point de vie et qu’ils subissent un dégât de feu, ils meurent en permanence.

Troll-Mage : Magie du feu (6) + Magie de l’air (6) + Magie de la terre (6) + Magie de l’eau (6) + Identification (1) + Dissipation (1) + Détection (1) + Concentration (2)

Zombie

Contrairement aux squelettes, les zombies sont des créatures ayant toujours de la chair.  Ils sont des combattants très lents et très maladroits.   Même s’ils sont moins aptes au combat, il n’en demeure pas moins une menace car ils sont très endurant et peuvent transmettent des maladies comme la toux et la peste.

Les zombies avancent d’un pas lent et ne combattent pas très férocement.  Ils peuvent transmettre des maladies s’ils arrivent à toucher leurs victimes.  Tous comme les squelettes, ils sont guérit par le « rego mortum »  Ils sont immunisés aux poisons, aux attaques sournoises, à l’invisibilité ainsi qu’a la peur.

Apparence : Visage détruit, grandes plaies, membres difformes, vêtements délabrés

Cri typique : Eeeeeeeuuuuuuuuuuaaaaaaaaahhhhhhhhh!

Défi à un contre un : Moyen

Spécial : Momie

Les momies sont semblables aux zombies mais en beaucoup plus puissants.  Les momies sont mortes depuis plusieurs siècles et les maladies qu’elles donnent sont bien plus dangereuses.  Les momies sont beaucoup plus rares et résistantes que les zombies.  Elles sont facilement reconnaissables par leur habillement de bandelettes blanches ou beiges.

Statistiques

Points de vie : 10 (25 pour les momies)

Compétence (Toutes ces compétences pour tous les zombies)

· Résistance (2)

· Réflexe (2)

· Détection (1)

· Courage (1)

· Lenteur : Vous devez marcher et combattre lentement, tel un zombie

· Mort-vivant : Vous êtes affecté par les frappes divines et les Vadé Rétro

· Contagieux : Toute personne qui vous touche gagne la toux

· Peste : Aux 10 minutes, vous pouvez toucher une cible et dire « peste »

· Rego mortum : Vous regagnez tous vos points de vie si vous entendez crier « rego mortum », fonctionne également si vous êtes mort fatal.

Momie : La momie est contagieuse pour la peste, donc toutes les cibles qui la touche gagne automatiquement la peste.  De plus, la momie peut donner la « cécité » aux 10 minutes.  Elle peut également donner la « surdité » aux 10 minutes.
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