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 EFACE

Avant d’entamer ce travail (qu'il recon-
nait ambitieux), l'auteur a consacré un
temps et une énergie considérables a
mener une recherche des plus exhaustives
sur le sujet, La question de savoir sous
quelle forme il valait mieux présenter au
lecteur non averti le résultat de cette
recherche a été résolue aprés un examen
attentif du célebre Guide Paterson. L'auteur
de cet admirable ouvrage a su arranger ses
informations d'une maniére si claire et si
concise que nous avens demandé 'autori-
sation & son éditeur de reproduire ici le
méme format de présentation. Nous
remercions le docteur Paterson pour sa
gracieuse coopération et espérons que le
lecteur trouvera Les Métacréatures Européennes
aussi précieux que son modéle.

La description de chacune des métaes-
peces décrites dans cet ouvrage est organi-
sée selon les catégories suivantes :

IDENTIFICATION

La taille et le poids indiqués correspon-
dent & un spécimen adulte moyen. S'il
existe une différence significative entre le
male et la femelle, le texte en fait mention.
Naturellement, on peut rencontrer des
variations notables d'un spécimen a
l'autre. L'identification comprend le détail
de I'apparence, du pelage et autres carac-
téristiques physiques distinctes.

Note au maitre de jeu : La maniere de
créer des variantes plus grandes ou plus
petites d'une créature donnée est indi-
quée avant la Table des Métacréatures,
page 146.

CAPACITES MAGIQUES

Bon nombre de créatures Eveillées affi-
chent diverses aptitudes magiques. Cette
rubrique fait entrer ces aptitudes dans
I'une au l'autre des catégories suivantes :

Aucune : La créature ne posséde aucu-
ne faculté magique.

Parabiologiques : La créature posséde
certaines aptitudes naturelles (vision,
oufe, force et ainsi de suite) rendues
exceptionnelles par l'effet multiplicateur
de ses pouvoirs magiques.

Innées : La créature est capable
d’'accomplir des actions qui lui seraient
impossibles sans l'intervention de la magie
(par exemple, voler sans posséder d'ailes
ou avec un corps manifestement trop lourd
pour s'arracher au sol normalement).

Magiquement active : La créature utili-
se au moins quelques sorts d'une maniére
similaire a celle des adeptes, des mages
ou des chamans. Ce genre de créature
reste rare et ce livre décrit ses talents inha-
bituels a la rubrique Pouvoirs (voir ci-des-
Sous).

HABITUDES

Cette rubrique aborde les habitudes
alimentaires de la créature (carnivore,
omnivore, etc.) et son mode de comporte-
ment - social ou solitaire, migrateur ou
non (et si oui, quelle est sa destination},
sa faculté d’adaptation particulire, et
ainsi de suite.

COMMENTAIRES

Cette rubrique fournit de bréves notes
sur les aspects les moins connus des
créatures Eveillées, y compris les hypo-
theses spéculatives et autres observa-
tions de certaines quasi-similitudes non
vérifiées.
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>>>>>[Quasi-similitudes | Aaaarghh | Mais
ol ces fordus de savants apprennentils
écrire comme ¢a € Pourquoi ne pas recon-
naitre simplement qu'il ne fait pas plus
confiance au rigolo qui lui a transmis les
données qu'il ne se sent capable de soule-
ver un éléphant avec une hernie, et tout
serait dit & En tout cas, c'est Id que-nous
pouvons intervenir, les amis. Nos “observa-
tions de certaines quasisimilitudes non véri-
fiées” sont beaucoup plus fiables que celles
de ce vieux Charley.] <<<<<
-Juggler (01:41:44/11-A00-53)

>>>>>[Qui a la hermie @ Charey ou I'él6-
phant 8c<<<< A
- Katarina H (08:11:11/11-ACU-53)

>>>>>[Quelle différence ¢a peut bien
faire 2Jc<<<< A
-Juggler (00:32:31/12-A0U-53)

POUVOIRS

Les pouvoirs propres & chaque espéce
apparaissent ici. Comme indiqué & la
rubrique Capacités magiques, les pouvoirs
d'une créature peuvent étre innés, parabio-
logiques ou magiquement actifs.

FAIBLESSES

Cette rubrique aborde les faiblesses de
la créature. La plupart des métacréatures
souffrent d'une forme ou d'une autre
d'allergie ; on apprend ici a quoi chacune
est allergique, ainsi que la gravité de sa
réaction aux éléments allergénes.

CARACTERISTIQUES

Cette rubrique détaille, en termes de
jeu, les caractéristiques et les attaques ou
pouvoirs spéciaux dont dispose la créature.
Le maitre de jeu peut modifier légerement
ces informations pour conserver un élé-
ment de surprise dans la partie. Toutes les
abréviations utilisées sont expliquées
avant la Table des Métacréatures, page 146.

HABITAT/REPARTITION

Cette rubrique est consacrée & !'habi-
tat ordinaire de la créature, autrement dit
au type d’environnement dans lequel elle
est le plus susceptible d’'étre rencontrée.
Les métacréatures utilisées comme
chiens de garde et celles qui se déplacent
beaucoup peuvent, naturellement, se
trouver a peu prés n'importe oll. La répar-
tition s'intéresse exclusivement au conti-
nent européen.







FANG

Crocodylus cymri

IDENTIFICATION

La téte, le tronc et la forme générale de
I'afanc évoquent ceux du crocodile, a cette
différence que sa queue se termine en spa-
tule & la maniére d'une queue de castor. Il
atteint une taille moyenne de 3 métres,
plus 1,5 métre de queue, pour un poids
moyen de 375 kilos. Ses pattes sont sensi-
blement plus allongées et plus fortes que
celles des autres crocodiliens, ce qui lui
permet de soutenir une course plus longue
sur la terre ferme. Ses pattes arriere se ter-
minent par de fortes griffes qu'il utilise
pour fouir le sol. La coloration de I'afanc
est brun-vert, mais certains spécimens
tirent parfois vers le gris-vert ou méme le
brun foncé. L’analyse génétique rattache
incontestablement cette créature a |'ordre
des crocodiliens.

CAPACITES MAGIQUES

Innées.

HABITUDES

L'afanc est un carnivore d’une intelli-
gence et d'une ruse exceptionnelles. Son
régime habituel se compose de crabes
d’eau douce, de poissons et de mammi-
feres marins tels que les loutres, rats mus-
qués et autres. Cependant, ses sens trés
affités peuvent repérer une proie poten-
tielle sur une grande distance, et des rap-
ports font état d’attaques d'afanc contre
des moutons, des vaches, d'autres mam-
miféeres de grande taille et méme des
hommes. La capacité de I'afanc a attirer de

telles créatures dans son territoire de
chasse naturel limite nécessairement le
nombre de ces rapports, et sa sauvagerie
notoire décourage toute étude trop pous-
sée de son comportement.

L'afanc vit en groupes semi-sociaux
pouvant compter jusqu’a six membres,
mais il se déplace et chasse en solitaire.
Un groupe social se définit par une tolé-
rance mutuelle dans le domaine des pré-
tentions territoriales ; chacun coopere
pour repousser les agresseurs et les intrus
{y compris les autres afancs), mais le grou-
pe chasse rarement en bande. Animal a
sang froid, I'afanc est principalement actif
durant la journée.

L'afanc n'accorde guére d'attention a
I'encadrement de ses petits. La femelle se
contente de creuser une sorte de nid dans
le sol, ol elle dépose ses ceufs, qu'elle
recouvre ensuite de boue mélée de végé-
taux et de viande en putréfaction. La
décomposition maintient une chaleur suf-
fisamment élevée pour lI'incubation,
jusqu'au jour ol les petits brisent leur
coquille et se frayent un chemin vers
I'extérieur. Le fait que le male dévore fré-
quemment ses petits pourrait expliquer la
relativement lente propagation de l'afanc
dans sa zone de répartition viable.

COMMENTAIRES

L'origine galloise de cette espéce reste
sujette a controverse, principalement en
raison de sa distribution morcelée a tra-
vers toute I'Europe. Aucune sous-espece
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de crocodilien n’existait en Europe avant
l'apparition du premier afanc au cours de
la troisieme décennie de ce siecle, et sa
présence dans ces régions pose,
aujourd'hui encore, une énigme. L'analyse
génétique a confirmé la relation et la posi-
tion de l'espéce, mais la question de son
origine n’est toujours pas tranchée.

POUVOIRS

Accroissement d'Attributs Physiques
(Force, trois fois par jours, pendant
[Essence| 1D6 tours), Armure Renforcée,
Engloutissement, Recherche, Sens Accrus
(vision nocturne, odorat).

FAIBLESSES
Aucune.







IGLE IMPERIAL

N B Aquila augustus

IDENTIFICATION

L'aigle impérial (quelquefois désigné
par le nom de raptor) est le plus grand
rapace européen, atteignant 1 metre 40 de
long pour une envergure d'environ 3 métres
80. 1l pese 24 kilos. Son corps est couvert
de plumes brun foncé, sauf sur la téte, ol
elles sont d’'un jaune d’'or éclatant, ainsi
que sur le poitrail, ol le méle porte parfois
une tache dorée. Son grand bec jaune
incurvé permet a l'oiseau de déchirer sa
nourriture, et ses pattes se terminent en
serres puissantes avec lesquelles il capture
ses proies. La femelle est plus petite que le
maéle d’environ 10 %. L’analyse génétique
identifie 'aigle impérial comme la forme
Eveillée de Taigle royal Aquila chrysaetos ; il
ne doit pas étre confondu avec l'aigle impé-
rial commun, plus petit, qui survit encore
en quelques régions d’Europe centrale.

CAPACITES MAGIQUES

Innées. (Il semble avoir certaines facul-
tés de contréle météorologique, méme si
les témoignages certifiés dans ce sens res-
tent rares. La plupart des parabiologistes
considérent ces récits comme des
légendes.)

HABITUDES

L'aigle impérial est un authentique car-
nivore. Il se nourrit de petits oiseaux, de
lézards, de serpents et de rongeurs, et peut
capturer sa proie dans les airs, sur terre ou
dans 'eau. 1l mange également de la cha-
rogne, habitude qui renforce la croyance
erronée selon laguelle il s'en prendrait au
bétail, alors méme qu'il attaque rarement
une proie d'une taille supérieure a celle
d’'un agneau nouveau-né. Une conséquen-
ce malheureuse de cette erreur est que les
paysans continuent & semer des carcasses
empoisonnées dans la nature pour essayer
de débarrasser leur région de ses aigles
impériaux, bien qu'il s'agisse d'une espéce
protégée dans bon nombre de pays
d'Europe.

L’aigle impérial est un rapace diurne. Il
méne une vie solitaire, quoique les
couples constitués demeurent ensemble
pour toute la saison de la reproduction (du
printemps & la fin de 'automne, jusqu'a ce
que les aiglons puissent voler et apprendre
les rudiments de la chasse). 1l résout ses
conflits territoriaux par la communication
empathique plutét que par le conflit (du
moins est-ce I'avis des observateurs). Un

jeune peut voyager sur une distance consi-
dérable pour se trouver et s'installer dans
un territoire de chasse qui lui soit propre,
et on raconte que les autres aigles impé-
riaux qu'il est amené & croiser sur sa route
I'assistent en lui offrant de la nourriture s'il
montre des signes de fatigue.

L'aigle impérial s’en prend trés rare-
ment a Fhomme, et c'est alors presque
toujours contre des humains ou des méta-
humains qui lui tendent des pieges ou qui
déposent des appéts empoisonnés a
I'intention des rapaces.

L'aigle impérial utilise parfois son pou-
voir de Contrble Météorologique pour éloi-
gner le mauvais temps dans les périodes ol
la chasse devient vitale (notamment quand
les aiglons sont en pleine croissance). Le
reste du temps, il évite de s'en servir.

POUVOIRS

Contréle Météorologique, Empathie
(CDV), Influence (CDV), Recherche, Résis-
tance a la Magie, Résistance au Feu, Sens
Accrus (perception de l'altitude).

FAIBLESSES
Vulnérabilité (poisons).
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AN SIDHE

B Spectris lamentaris

IDENTIFICATION

La bean sidhe (ou banshee) est une
entité spectrale qui se manifeste invaria-
blement sous la forme d'une vieille femme,
vétue de haillons ou de vétements d'une
autre époque, et qui pousse des gémisse-
ments lamentables.

CAPACITES MAGIQUES

Nombreuses capacités innées. La plu-
part des bean sidhes sont magiguement
actives.

HABITUDES

La bean sidhe apparait exclusivement
parmi les familles d'Ecosse ou de Tir Nan
Og a forte ascendance celtique et chez les-
quelles se rencontre un taux généralement
faible d'expressions génétiques inexpli-
quées (EGI). On considére que la bean
sidhe fait office de messagere, pleurant les
morts et annong¢ant un déces dans la
famifle. Les chercheurs ont pu profiter d'un
deuxieme aspect de son comportement
pour effectuer une étude plus compléte de
sa nature. Certains rapports font en effet
apparaitre que la bean sidhe tente d'avertir
et de venger les morts “injustes”, ou les
morts violentes. Cette activité plus soute-
nue a donné le temps aux chercheurs de
mieux se documenter sur les pouvoirs de
la créature. En tant qu'entité astrale, la
bean sidhe n’a besoin d’aucune forme
d'alimentation et reste toujours solitaire.
Une famille ou un clan connait rarement
plus d'une seule bean sidhe. Nocturne, la
créature se manifeste habituellement au
crépuscule ou & minuit.

En quelques rares occasions, les bean
sidhes se comportent comme des esprits
indépendants mentalement dérangés,
apparaissant dans un lieu isolé et atta-
quant le temps d’une nuit toute personne
qui a le malheur de passer a proximité.
Cependant, leur affiliation avec les clans et
les familles distinguent la grande majorité
des bean sidhes des banshees proprement
dites, qui sont des entités entiérement dif-
férentes malgré les similitudes de leur
comportement.

COMMENTAIRES

Les éléments de connaissance réunis
au sujet de la bean sidhe constituent le
noyau de la recherche sur les fantémes et
les spectres, méme si les études réalisées
dans ce domaine restent extrémement
controversées et assez peu utilisables.
Pourtant, I'examen comparé de cing bean
sidhes écossaises a permis 4 Michael
McLeish et & son équipe de I'université de
Glasgow de déterminer Jeurs pouvoirs
paranaturels de base sans contestation
possible. La liste de ces pouvoirs n'est

probablement pas exhaustive, dans |
mesure ou des rapports issus dautr
sources laissen® supposer gus cettain
bean sidhes utilisen: parfcis des pouv
autres que ceux répertoriés.

o

oM
[T I

=

POUVOIRS

Aliénation (zone x2), Aura Glaciale
(personnelle), Compulsion {zone x21.
Drain D’'Essence {temporaire}, Immunité
contre I'Age, Immunité contre le Froid,
Immunité contre les Armes Normales,
Immunité contre les Agents Pathogénes,
Immunité contre les Poisons, Hurlement
Paralysant (zone x2), Manifestation, Pro-
jection Sonique, Psychokinésie, Régénéra-
tion, Sensibilité Magique. Certaines bean
sidhes possédent également un ou plu-
sieurs des pouvoirs suivants : Chape
d’Ombre, Confusion (zone x2), Résistance

3 'a Magie. On connalt également deux
pean sidhes de Tir Nan Og qui utilisen:
des sorts de manipulation.

FAIBLESSES
Allergie (argent, extréme).
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IDENTIFICATION

Ce poisson d'eau douce appartient &
la famille des salmonidés. Il continue &
grandir tout au long de sa vie, atteignant
environ 1 métre a I'age de cing ans et 2
metres 50 a quinze ans. Le plus grand
spécimen capturé & ce jour mesurait 3
metres 71. Le brochet cracheur a un
corps puissamment musclé et une large
gueule, dans laquelle sont plantées 28
dents sur la machoire supérieure et 18
beaucoup plus grosses sur la méchoire
inférieure. Ses yeux remarquables lui
permettent d'estimer les distances avec
précision, ce qui explique I'étonnante
compétence avec laquelle il crache
I'acide que produisent ses glandes sali-
vaires surdéveloppées situées immédia-
tement en avant des branchies. Un aile-
ron dorsal unique pousse a proximité de
sa puissante nageoire caudale. Ses
nageoires sont d'un vert terne ou bru-
natre, et son ventre est d'un jaune ver-
datre moucheté de brun. Les chercheurs
en font la forme Eveillée du brochet
commun Esox lucius.

CAPACITES MAGIQUES

Innées.

HABITUDES

Carnassier vorace, le brochet cracheur
se nourrit principalement de poissons et
d'oiseaux trouvés dans ou a proximité de
son habitat. 1l attend son heure sous la
surface de I'eau et, quand il voit s’appro-
cher un oiseau aquatique ou un petit
mammifére comme un rat d’'eau ou un
lapin, il tue sa proie d'un jet de salive
bien ajusté. Sa nature insatiable le
conduit & tuer bien davantage de proies
qu’il ne pourrait en dévorer, et méme
rassasié, il semble encore trouver du
plaisir a déchiqueter une victime a belles
dents.

Le brochet cracheur est un poisson
solitaire qui défend jalousement son ter-
ritoire. 1l attaque tous ses congénéres a
vue, et des cas de cannibalisme ont pu
étre observés au sein de I'espéce. Méle et
femelle ne s’accouplent pas ; le méle
dépose sa semence dans le courant afin
qu’elle aille fertiliser les femelles des
environs. Principalement actif pendant la
nuit, le brochet cracheur chasse dées qu'il
a faim. S'il se contente généralement de
proies modestes, de nombreux docu-
ments rapportent qu’il lui arrive d'atta-
quer des humains ou des métahumains,
qu'il aveugle d'un jet de salive pour les
faire tomber a l'eau avant de les achever
d’une morsure bien placée dans un
endroit vulnérable.

BROGHET CRAGHEUR

COMMENTAIRES

Sa taille et sa force font du brochet cra-
cheur la cible de prédilection des pécheurs
en eau douce. Ceux qui cherchent a se
mesurer & cette créature roublarde portent
généralement armure et lunettes de sécuri-
té, et utilisent 'attirail de la péche au
requin ou au tarpon.

POUVOIRS

Engloutissement, Force Accrue (une
fois par jour, pendant |Essence] 3D6
tours), Salive Corrosive, Sens Accrus (per-
ception des distances). Voir Caractéris-
tiques pour plus d'informations.

FAIBLESSES

Aucune.
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IDENTIFICATION

Le chat de mfires a la taille d'un grand
chat domestique, en plus robuste, avec un
poids moyen de 15 kilos. Sa fourrure est
d'un noir de jais, avec parfois des reflets
roux & la lueur du soleil. Ses grands veux
ronds ont des pupilles ambrées, et sa
grande queue en panache est toujours
dressée bien droite dans son dos.

CAPACITES MAGIQUES
Innées.

HABITUDES

Le chat de mres est carnivore et vit
dans une grande diversité d’habitats, aussi
bien ruraux que {(moins fréquemment)
urbains. Animal rare, il vit en solitaire sauf
lors de I'accouchement de la femelle ; le
méle protége alors sa compagne et ses
petits jusqu’a ce que ces derniers attei-
gnent 'dge de six semaines environ. Le
chat de miires opte parfois pour I'existence
d’animal domestique, mais semble préfé-
rer la vie sauvage. Les chats de mires sau-
vages se nourrissent d'oiseaux et de petits
rongeurs. A l'instar de leurs cousins
domestiques, ils sont principalement actifs
pendant la nuit.

Le chat de mires montre une intelli-
gence et une vivacité extraordinaires. Il est
pratiquement impossible de le surprendre,
de le piéger ou de le capturer, et la vie
domestique ne parait pas émousser son
sens du danger.

COMMENTAIRES

Les savants débattent encore si cette
créature appartient a la classification
Eveillée du chat sauvage (Felis sylvestris) ou
s'il serait plus juste de la décrire comme
un représentant intermédiaire de I'espéce
des faés. L'analyse génétique n'apporte,
pour l'instant, aucune réponse définitive a
cette question.

Les gens qui ont apergu un chat de
mdires ou croient qu'il s'en trouve un dans
leur voisinage entretiennent souvent
toutes sortes de superstitions & son sujet.
Ainsi, rencontrer un chat de mires porte-
rait malheur, mais une fortune extraordi-
naire attendrait celui dont l'animal choisit
la maison pour domicile.

Le Felis nigra est connu & travers toute
I'Europe. Son nom proviendrait, pense-t-
on, d'une vieille légende racontant com-
ment Satan, précipité du haut du Ciel
jusque dans un buisson de mires, aurait
conduit les gens a associer ces baies a
I'idée du mal. Le chat de mdres, tradition-
nellement considéré comme un animal
porte-matheur, a défaut d'étre directement
maléfique, naftrait a la fin de la saison des
mires (de novembre & décembre), ce qui

cHAT DE MURES

pourrait également justifier son nom. Le
fait qu'il se reproduise uniquement en
pleine nature interdit toute confirmation
ou infirmation de cette théorie de la saison
de naissance.

POUVOIRS

Accident (CDV), Aveuglement (CDV),
Chape d’Ombre, Coloration Adaptative,
Compulsion (CDV), lllusion (CDV), Miaule-
ment Hypnotique (zone x2), Mirage (CDV),
Mouvement Accru, Réaction Accrue (pour
|Essence] 1D6 tours, 1D6 fois par jour),
Sens Accrus {vision nocturne).

FAIBLESSES

Le chat de miires est irrésistiblement
attiré par I'herbe a chat; s'il en sent &
proximité, il doit faire I'objet d'un test de
Volonté (6). En cas d'échec, il se dirige
droit vers la source de 'odeur. Un chat de
mres au contact d'herbe a chat (qui se
roule dedans, se fait asperger par une
bombe d’herbe a chat liquide, etc.) subit
un modificateur de +2 & tous ses seuils de
difficulté pendant 6D6 tours.
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cﬂﬂPS CADAVRE

Pas de taxonomie reconnue

IDENTIFICATION

Corps cadavre est la désignation franco-
haitienne d’une espéce de zombie, le corps
animé d'un humain ou d'un métahumain
mort. Le corps d'une personne décédée
depuis peu de temps peut passer pour un
étre vivant ; & partir d’'un certain état de
décomposition, cependant, les traits du
visage deviennent méconnaissables et un
pourcentage considérable de tissu orga-
nique, les viscéres en particulier, pourrit
ou se détache. Le mouvement d'un corps
cadavre est toujours lent, saccadé et mal-
adroit.

CAPACITES MAGIQUES

Aucune. Etant déja mort, le corps
cadavre est immunisé contre certaines
agressions qui pourraient nuire a un
vivant, et son existence doit étre soutenue

magiquement.

HABITUDES

Le corps cadavre ne montre aucun
signe de processus métabolique quel-
conque et ne manifeste, par conséquent,
aucun besoin de nourriture, de repos, de
sommeil ou de quoi que ce soit. Il
n’attache aucune préférence a son loge-
ment et apparait dans toutes sortes
d’endroits, y compris en rase campagne et
& proximité des cimetiéres et des sites
funéraires. Le corps cadavre n'observe
aucun cycle naturel d'activité, mais on le
voit le plus souvent & la nuit tombée, et on
sait que la lumigre du soleil lui est extré-
mement pénible.

COMMENTAIRES

De toute évidence, le corps cadavre ne
représente pas une espéce particuliere au
sens oll ce terme est couramment accepté.
Toutefois, dans la mesure ol il existe grace
a des moyens magiques (encore inconnus
a ce jour) et montre un certain degré
d'autonomie vis-a-vis de son créateur, il
apparait comme un sujet d’étude parfaite-
ment adéquat pour le zoologue et autres
scientifiques apparentés.

Les chercheurs ont rarement I'opportu-
nité de pouvoir examiner un corps cadavre.
Les principales données dont nous dispo-
sons a I'heure actuelle proviennent de
I'examen de quatre spécimens sur des
périodes de deux semaines ou plus. Des
quatre, deux sont restés en état catato-
nigue, s'animant parfois spasgxodlquement
dans des conditions de laboratoire. Le troi-
sieme témoignait d’une programmation
rigide, affichant de maniere répétée une
extréme agressivité envers les chercheuses
aux cheveux blonds ou roux. Le quatriéme
s'était engagé dans un cycle répétitif de
mouvements et d’automutilations parsemé

de rares marmonren"e'l" gu"U'aux Deux

nu le langage et les repre:ch:atfnc sy mbo—
liques visuelles qui leur cnt é:€ présentés
et, par conséquent, devaient posséder une
certaine forme d'intelligence. Le spécimen
agressif était capable d’apprendre son che-
min & travers une série d'obstacles pour
atteindre les objets de ses tendances homi-
cides, Tous montraient des signes de lente
décomposition, et tous ont fini par som-
brer dans un état comateux, aprés une
période de 47 jours dans le cas du plus
vieux. L'étude a conclu que, malgré le
degré d'intelligence qu'il posséde, le corps
cadavre ne peut pas étre considéré comme
un étre pensant ni méme vivant.

Des sources chamaniques affirment que
les corps cadavres sont animés par des
chamans vaudous franco-haitiens qui leur
assignent différentes taches, mais ces der-
niers refusent de coopérer avec l'effort de
recherche.

POUVOIRS

Immunité contre les Agents Patho-
génes, Immunité contre les Poisons
Immunité contre tous les sorts mana e
pouvoirs similaires, notamment 'empa-
thie, le chant hypnotique, l'illusion et ains
de suite.

Note : Le corps cadavre ne tient aucun
compte des malus entrainés par les bles-
sures qu'il peut recevoir. Les blessures na
I'affectent qu'en termes de cumul de
dégats ; lorsque ces dégéts atteignent |
niveau d'une blessure Fatale, le corp:
cadavre est trop endommagé pour conti
nuer a faire quoi que ce soit.

FAIBLESSES
Allergie (soleil, grave).
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COMMENTAIRES PIRATES

>>>>[Une illusiration de plus de Ce Que les Scientifiques Ignorent. Le lerme “corps cadavre” est assez mal choisi, les chamans vaudous ['utili-
nt plutdt pour désigner le corps physique habité par le bon ange, 'ombre et 'esprit qui font de nous des étres vivants. Alors que I'entité a laquel-
il est fait référence ici sous le nom de corps cadavre est une simple coquille, abandonnée par tout ce qui nous rend humains, ou métahumains,
qui établit des correspondances & travers les métaplans avec les esprits de I'homme. ] <<<<<

- Samedi {00:00:00/22-MAR-53)

>[Il me semble qu'on m‘a raconté un truc comme quoi ces zombies seraient créés par I'intermédiaire de drogues de contrdle mental et d'un
s similaire au curare. ] <<<<<

o (17:11:04/22-MAR-53)

»[Non, ¢a c'est 'employé corporatiste de base.] <<<<<

tie Jones (23:23:41/22-MAR-53)

»[Silence, les enfants. la création du corps cadavre s'effectue grace au détournement de certains sorts de santé et de manipulation, doublés
ques potions connues depuis longtemps des tonfons macoutes. Des institutions corporatistes ont entamé I'éude de ces produits, mais, heu-
ent pour nous, elles sont pour l'instant incapables de maitriser les aspects magiques du processus. ] <<<<<

medi (00:00:00/23-MAR-53)

:[Clest I que tu te goures, mec. N'espére pas que je te donnerai son nom, mais il y a une firme européenne qui fait travailler trois tontons
tes, avec des punks ramassés dans le caniveau comme sujets d'expérience. Qui remarquerait leur disparition des ruelles d'Ankara ou du
e qu'est devenu Naples 2 les corps cadavres constituent de parfaits ouvriers corporatistes ; d'une loyauté & toute épreuve, ils ne dorment

ignorent les pausesdéjeuner, se satisfont de n'importe quel climat. lls font merveille sur les pipelines de Sibérie ou sous le soleil infernal
rés-midli égyptien. Pour le moment, ils ne sont pas viables économiquement, parce qu'ils finissent invariablement par pourrir sur place, mais
Ju'un découvrait un moyen de préserver leur chair, tu peux t'attendre & voir grimper en fléche les actions de - non, désolé. Ma peau vaut
e ¢a.] <<<<<

sleman (04:17:47/24-MAR-53)

[D'aprés mes informations, ces créatures peuvent étre conditionnées pour accomplir quelques aches modérément simples et effectuer différents
emi-intelligents afin d'atteindre leurs objectifs. Elles ne sont pas totalement stupides. Mais elles sont irop lentes pour 8tre bien utiles comme,
meurtriers ou renifleurs, malgré leur faculté & suivie une piste jour et nuit sans s'arréfer. Tout ga ne vaut pas un bon vieil assassin effe.] <<<<<

bid (05:18:32/27MAR-53)

[Quelqu’un m’a appelé 8J<<<<<

cer (02:15:22/28-MAR-53)

\CTERISTIQUES
Co R F Ch | \' E R Attaques
cadavre * 1x2 * - 1 6 0 I Humanoide

voirs : Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Immunité contre tous les sorts mana et pouvoirs simi-
notamment I'empathie, le chant hypnotique, l'illusion et ainsi de suite

slesses : Allergie {soleil, grave)

e : Le corps cadavre ne tient aucun compte des malus entrainés par les blessures qu'il peut recevoir. Les blessures ne |'affectent qu'en
de cumul des dégéts ; lorsque ces dégits atteignent le niveau d'une blessure Fatale, le corps cadavre est trop endommagé pour conti-
faire quoi que ce soit.

nstitution et Force demeurent celles du corps d'origine, moins 1 point, jusqu’a un indice minimum de 1.

CORPS CADAVRE REPARTITION ‘ COMPARAISON DE TAILLE
Pas de taxonomie officielle

HABITAT

Pas d’'habitat naturel

REPARTITION

Sud de la France, nord-est de
s ne
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hAPAUDIN

Bombina invisus

IDENTIFICATION

Le crapaudin est un amphibien trapu,
dépourvu de queue, mesurant environ 30
centimeétres et pesant dans les 3 kilos. Un
dos plat et une peau plus coriace, ainst
que des pattes relativement courtes (avoi-
sinant les 8-11 centimetre a 'avant comme
a l'arriere) le distinguent des grenouilles.
Le dos et les pattes antérieures ont une
coloration brun-vert, teintée de jaune par-
tout ailleurs. Les nodules sébacés qui
sécretent le dangereux liquide qui caracté-
rise le crapaudin apparaissent sur le dos
de I'adulte. Ses yeux ronds ont des
pupilles triangulaires et sa cloison nasale
retient d'importants dépbts de sel ferreux.
Sa langue de 6-8 centimetres est considé-
rée comme courte chez un animal de ce
type. Les parabiologistes estiment que le
crapaudin est un proche parent du crapaud
a ventre jaune Bombina variegata, méme si
Fanalyse génétique a révélé également de
nombreux points communs avec toutes
sortes de crapauds européens.

CAPACITES MAGIQUES
Aucune.

HABITUDES
Le crapaudin se nourrit principalement
d'insectes et de petits invertébrés, ce qui

le fait considérer comme un carnivore. Il
est actif du début du printemps a la fin de
l'automne, avec de légeéres variations en
fonction de la température locale. Durant
sa période d'activité, il chasse le jour et,
dans une moindre mesure, la nuit. Pen-
dant les mois d'hiver, il hiberne en s'enter-
rant dans la boue. La plupart du temps, il
s'enfouit au fond d'un étang ou d'un
marais, mais n'importe quel terrain modé-
rément humide lui convient.

Le crapaudin vit seul, mais n’affiche
aucun instinct territorial. Il n’apparait
jamais en groupe, mais peut se rencontrer
fréquemment dans un terrain favorable. Il
se reproduit au printemps, et aprés
I'accouplement, c’'est le méle qui porte les
tétards, chose étonnante pour un batra-
cien. Le crapaudin reste alors le plus sou-
vent sur la terre ferme, les tétards accro-
chés a son dos, récoltant assez d’humidité
avec la rosée et en se trempant de temps a
autre dans une mare. Au moment appro-
prié, le méale plonge dans un étang ou un
cours d’eau et les tétards se détachent
pour nager vers leur destin.

Le crapaudin étant venimeusx, ses seuls
prédateurs naturels sont les serpents
immunisés contre son poison. En régle
générale, il n'est pas agressif, mais réagit
vivement & la menace ou a la surprise en

faisant sourdre des sécrétions corrosives
de ses nodules dorsaux. Ces sécrétions
sont dangereuses pour Fhomme.

COMMENTAIRES

Humains et métahumains chasser
crapaudin pour deux raisons. Cert:
magiciens le recherchent pour la valeu
sa pierre (sa cloison nasale ferrugine
dans les opérations d’enchantement
science hermétique précise bien que s. ...
la pierre d'un crapaudin sauvage peut It
plir cet office et qu'un spécimen dorr
tique ou d'élevage est impropre
enchantements. D’autres personnes, . .
intentionnées, le chassent pour ses sécré
tions dermales (dérivant de la glande paroy
tide), qu'elles utilisent pour des empoi
sonnements. Voila pourquoi le crapaudi
reste rare en dehors des parcs naturels.

POUVOIRS
Sécrétions Corrosives (voir Caractéri
tiques, ci-contre).

FAIBLESSES
Aucune.
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DAKKAHYNE

Lutra ederis

IDENTIFICATION

La dakkaryne est une créature de la
famitle des loutres, mesurant environ 1
métre 30 de Jong pour un poids moyen de
“13 kilos. Sa queue reste peu développée et
ses pattes ne sont palmées qu'a la base de
leurs doigts aux griffes redoutables.
L'épaisse fourrure brune de la dakkaryne
comporte deux couches, une extérieure, de
longs poils raides, couvrant une mince
épaisseur intérieure de petits poils fauves.
Des plagues osseuses protégent ses ver-
teébres : celles situées entre la cinquiéme
et la douzidme vertébre poussent a travers
la peau, formant une sorte de créte héris-
sée qui court le long du dos de l'animal. La
peau et le museau de la dakkaryne sont
écailleux et kératineux, et ses grandes
dents acérées comportent deux paires de
canines opposées. La femelle est plus peti-
te et plus légere que le méale d’environ
15 %.

CAPACITES MAGIQUES
innées.

HABITUDES

La dakkaryne est un prédateur carnivo-
re, attaquant et dévorant les poissons et
les petits mammiféres aquatiques, et
agressant toute autre créature vivante
qu'elle rencontre dans I'eau. Se limitant
aux rivieres, canaux et lacs au pH faible et
au taux de pollution élevé, Ia dakkaryne
semble apprécier un certain niveau général

de dégradation du milieu plutét qu'une
toxine en particulier, méme si des rapports
signalent des résidus de dioxine dans tous
les endroits ol sa présence a pu étre
observée.

La dakkaryne est une créature solitaire,
qui ne fréquente les autres membres de
son espéce qu'a la saison des amours, au
printemps. Encore leur témoigne-t-elle
une tres forte agressivité. Les maéles s'atta-
quent a vue et s'en prennent également
aux femelles pendant l'accouplement.

La dakkaryne posséde des sens d’'une
acuité exceptionnelle qui [ui permettent de
repérer sa proie de trés loin. Son cycle
d'activité parait totalement irrégulier. Elle
peut dormir quatre heures puis chasser
pendant dix (soit un cycle de quatorze
heures), puis dormir pendant huit heures
et chasser seize heures d'affilée (soit un
cycle de 24 heures). Chez une majorité de
dakkarynes adultes, I'étude biochimique
révéle un grave dysfonctionnement des
mécanismes homéostatiques et de la régu-
lation endocrine.

La dakkaryne affiche la méme agressivi-
té a I'encontre de n'importe quelle créatu-
re. Il est fréquent de la voir attaquer
I'homme, qu'elle pourchasse parfois pour
le plaisir, I'aspergeant d'une sécrétion cor-
rosive avant d'utiliser ses crocs et ses
griffes. Quand la dakkaryne s’approche
pour attaquer, rien ne peut plus la détour-
ner de sa proie.

COMMENTAIRES

Au contraire de nombreuses créatures
Eveillées, les origines de la dakkaryne s
parfaitement documentées. Dans l'esy
de réimplanter la loutre dans les régions
d'Europe ol elle avait disparue, des géné-
ticiens sont intervenus sur des spécimens
de Lutra lutra (la loutre européenne ordi-
naire) afin de leur conférer une résistance
aux toxines et aux maladies supérieure a Iz
moyenne, continuant a croiser les plus
résistants entre eux. La dakkaryne Eveillée
s'est développée a partir de cette sou
génétique, apparaissant simultanément e
Ecosse et en Norvége, avant de se mult
plier et de se répandre a travers touts
I'Europe.

POUVOIRS

Aliénation (zone x3), Engloutissement
Immunité contre les Agents Pathogénes
Immunité contre les Poisons, Recherche
Salive Corrosive, Sécrétions Corrosives.

FAIBLESSES
Exigences alimentaires (dioxines, pré
sence uniquement).
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COMMENTAIRES PIRATES

>>>>>[C'est une friste histoire. Ceux qui ont créé les ancétres de ceffe horreur n‘avaient que de bonnes infentions. lls voulaient faire revivre la gen-
tille petite loutre dans les endroits qu'elle avait di quitier. Et regarde comment ¢a a fini.] <<<<<

- Wolfgang K (20:16:21/1 T MAR-53)

>>>>>[Ca montre qu'il ne faut jamais jouer & Dieu, que ce soif ou non pour la bonne cause. L'Eveil de cette pauvre créature I'a rendue dépen-
dante de cefte méme pollution que le Sixiéme Monde nous donnait I'espoir d'éliminer. | <<<<<

- Rachsuchtig (21:12:52/1 1-MAR53)

>>>>>[Bon Dieu, ce truc, c’est viaiment la plaie. Elle traque réellement les gens, je veux dire, elle va les chercher et elle tente de les affirer vers
lle aime rester la, juste sous la suface, avec seulement les yeux qui dépassent; quand tu 'approches, elle t'aveugle avec une giclée
et f'entraine avec elle. Une viaie saloperie. ] <<<<<

m (16:32:44/1 3-MAR-53)

[J'ai vu une fois une vieille dakkaryne attirer quelqu'un vers I'eau. Quand le pauvre gars s'est approché, un esprit toxique s'est emparé de
1 noyé. C'était prés du lac Hjclmaren, en Suéde, il y a deux ans. la dakkaryne et l'esprit ravaillaient main dans la main, c¢'était évident.
infenant, remarque - |'ai vidé mon Uzi sur la bestiole. Que faire d'autre 2 Sa fourrure partait en lambeaux, de toute fagon. Personne ne
que ces bestioles peuvent faire joujou avec fes pensées ou fes émotions, mais je me seniais la téte aussi vide que I'estomac d'un petit Afri-
and j‘ai tiré. Je n'avais pas le choix, c'était ¢a ou me dissoudre dans 'acide.] <<<<<

id (05:22:34/15-MAR-53)

e dirais que tu as bousillé cefte saloperie juste & temps. Son association avec un esprit foxique prouve indiscutablement que les vieilles
nes possédent des falents chamaniques. N'importe quel mage hermétique s'approchant suffisamment prés pour lire leur aura pourrait fe le
or. Méfietoi des vieilles dakkarynes : généralement, il ne leur reste pratiquement plus de fourrure, ou bien seulement quelques touffes de
is. Elles possédent le Pouvoir. Et bien évidemment, elles le tournent contre les responsables de leur condition et de leur place dans la Natu-
ment les en blamer 2]<<<<<

listra (04:12:14/17-MAR53)

"Ces charmantes petites bétes ont fendu le barrage de Storsjon, & Ostersund, en 48. leur acide avait rongé le plastibéton au rabais des
stants, et des millions et des millions d'hectolitres d'eau se sont déversés dans la nappe phréatique qui dlimente la ville et les bases mili-
\vjourd'hui, dans leur eau, les gens boivent des dioxines, des polychlorobiphényles, des produits de dégradation d'hormones de croissan-
résidus d'armes chimiques, et mille et une autres saloperies du méme type. Avec suffisamment d'aluminium pour foute une population de
lzheimer. Je n'ai rien contre les habitants d'Ostersund, mais je dois reconnaiire que les tarés en uniforme n'ont que ce qu'ils méritent. Ce
¢ qui ont déversé dans la nature la moitié des saloperies qu'ils avalent avjourd’hui. les bestioles se sont vengées, avec les intéréts.] <<<<<

mer (01:31:27/19MAR-53]

CTERISTIQUES
Co R F Ch | \Y E R Attaques
yne 2 4x4 3 - 2/4 4 2 4* 6L, -1 d’Allonge

joirs : Aliénation (zone x3), Engloutissement, Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Recherche, Salive
ve, Sécrétions Corrosives

lesses : Exigences alimentaires (dioxines, présence uniquement)

»: Le multiplicateur de Rapidité est de 5 pour la nage. *2D6 dés d'Initiative.

KKARYNE REPARTITION COMPARAISON DE TAILLE
Lutra ederis

BITAT
Cours d'eau, lacs et canaux pollués
u douce uniquement})
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JAUPHIN DES TEMPETES -

Delphinus periculosis

IDENTIFICATION

Le dauphin des tempétes est un mam-
mifére aquatique mesurant environ 2
metres 80 de long et pesant 60 kilos. Son
corps fuselé possede les nageoires qui
remplacent les membres antérieurs chez
les delphinidés, ainsi que des membres
postérieurs persistant a 'état rudimentai-
re. Son “bec” étroit (15-18 centimetres) est
séparé du front par un sillon nettement
marqué. Bleu-noir sur le dos, le dauphin
des tempétes devient d'un bleu plus clair,
moucheté de gris, sur sa surface ventrale.
Ses nageoires sont grises, striées de noir. Il
a 46 petites dents implantées aussi bien
sur la machoire inférieure que supérieure.
Cest la forme Eveillée du dauphin com-
mun Delphinus delphis.

CAPACITES MAGIQUES

Innées.

HABITUDES

Le dauphin des tempétes est un carnas-
sier qui se nourrit de poissons, de petits
calmars et de toute une variété de crusta-
cés. Social, il vit en groupes familiaux
étendus de 6 a 20 membres, actifs princi-
palement dans la journée. La saison de
reproduction s’étend du printemps au
début de ['été. La femelle donne naissance
a un seul petit. L'espece souffre d'un taux
de fertilité bas et la femelle enfante sou-
vent un petit mort-né, quand elle n'avorte
pas spontanément d’'un mutant non-
viable.

Le dauphin des tempétes se montre
invariablement hostile envers 'homme. 1l
utilise ses pouvoirs pour attaquer les
bateaux, les survivants de naufrages et les
victimes de catastrophes aériennes. En
deux occasions, d'importants groupes de
ces créatures s'en sont pris a des installa-
tions pétrolieres en Mer d'Irlande et Mer
du Nord, déployant & chaque fois une ruse
et une intelligence étonnantes dans !'utili-
sation de feintes et de leurres pour distrai-
re l'attention du gros de leur force. L'ani-
mal emploie également ses pouvoirs
météorologiques pour réduire la visibilité
de ses victimes et ses formidables pou-
voirs de manipulation électrique et bioma-
gnétique pour affoler les instruments de
navigation.

Bien qu'il communique avec ses congé-
néres au movyen d’'un systéme de vocalisa-
tions sophistiqué, le dauphin des tem-
pétes ne posséde pas & proprement parler
un langage au sens ol on l'entend a
I'heure actuelle.

Une controverse subsiste cependant au
sujet de la définition du langage, et les
défenseurs de la thése de l'inteliigence du
dauphin des tempétes poursuivent leurs
tentatives de communication.

COMMENTAIRES )
Certains experts suggerent que l'agres-
sivité du dauphin des tempétes envers
I'homme pourrait représenter la revanche
d'une espéce intelligente contre la pollu-
tion massive de son habitat. La recherche
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hermétique et astrale confirme que cett
théorie serait I'explication la plus vraisen
blable de cette guerre incessante condui
par 'animal. Toutefois, I'échec répété ¢
toutes les tentatives de communicatic
avec lui donne a penser que le dauphi
des tempétes est dépourvu d'intelligenc
Les ramifications compleétes de ce suje
controversé sont abordées de maniei
équitable et éclairée dans I'ouvrage d
professeur Jeffrey Landauer, Les cétac
meurtriers.

POUVOIRS

Constitution Accrue (une fois par jour,
pendant [Essence| 2D6 tours), Contrdle
Météorologique, Empathie (CDV), Englou-
tissement, Mouvement, Projection Elec-
trique, Résistance a la Magie, Sens Accr
(sonar), Sensibilité Magique.

FAIBLESSES

Aucune (voir cependant les effets des
Sens Accrus {sonar) dans les Caractéris-
tiques, ci-contre).













ARFADET

1 e

IDENTIFICATION

Il n'existe virtuellement aucune docu-
mentation pour confirmer ou infirmer
l'existence et les caractéristiques de cette
créature ; seuls trois rapports qui la men-
tionnent peuvent étre considérés comme
fiables. Ces rapports décrivent tous les
détails suivants. Le farfadet mesurerait
approximativement 50 centimetres de
haut, avec un poids en proportion. 1l aurait
un aspect humanoide avec des attributs
aussi bien masculins que féminins, If pour-
rait voler grace a une paire d'ailes translu-
cides iridescentes fixées dans son dos, et
on en aurait observé des spécimens a la
peau brune comme a la peau verte.

On ne dispose d'aucun élément supplé-
mentaire, les observations s'étant toujours
effectuées de loin. Sur les trois observa-
teurs, deux ont rapporté que le farfadet
portait des vétements ou quelgque chose
qui remplissait une fonction similaire.

CAPACITES MAGIQUES
On suppose qu’elles sont innées.

HABITUDES

Les trois spécimens connus ayant été
observés en captivité, aucune information
n‘est disponible concernant leur mode de
comportement naturel. Certaines preuves
indiquent qu'ils utilisent des outils rudi-
mentaires, possédent les bases du com-
portement social et forment des couples
méle-femelle. Leur connaissance ou
méconnaissance des vétements est impos-
sible a déterminer de maniére certaine a
I'heure actuelle.

COMMENTAIRES

Les chercheurs sont divisés quant a la
classification du farfadet, les rares para-
meétres qui nous sont connus pouvant
aussi bien les ranger dans la catégorie des
parabiologiques standard que dans celle

des esprits ou des “faés”. La question res
en suspens.

Tous les experts intéressés par cet
créature remarquent sa similitude avec |
fées, les pixies et les sprites du folklo
européen. Reste & savoir si cette resser
blance constitue en elle-méme un indice
important concernant le probleme de son
identification.

POUVOIRS

Dissimulation (personnelie).

FAIBLESSES

Aucune.
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AUGON MERLIN

IDENTIFICATION

Représentant de taille moyenne de la
famille des falconidés, le merlin mesure
approximativement 50 centimetres de
long pour un poids de 4 kilos. Il a les
serres acérées et le bec recourbé caracté-
ristiques des oiseaux de proie, ainsi que
de grands yeux ambrés. Male et femelle
sont d’'une couleur différente, le premier
ayant un plumage dorsal bleu-gris tandis
que les plumes dorsales de la seconde
sont brunes. Tous deux ont le poitrail strié
de brun rougeétre. Le méle change de
couleur au printemps, son poitrail prenant
une teinte rouge et blanche. Le faucon
merlin est la forme Eveillée du faucon
commun Falco colombarius.

CAPACITES MAGIQUES
Magiquement actif.

HABITUDES

Le merlin se nourrit de petits rongeurs
et d'oiseaux. Il plane silencieusement dans
les airs, puis plonge en piqué a une vitesse
extraordinaire pour s’abattre sur la proie
qu'il a repérée. Principalement actif pen-
dant la journée, il défend jalousement son
territoire et veille a en chasser tous les
autres rapaces. Males et femelles vivent en
couples depuis le début du printemps

jusqu’au commencement de ['hiver. aprés
quoi la plupart émigrent vers le sud. Au
printemps, la femel.e pond 1 ou 2 ceufs
habitueliement dans un nid cons:ruit dans
un arbre ou dans un endroit abrité du sol.

5'il défend agressivement son territoire,
le merlin use rarement de ses pouvcirs
magiques pour nuire, a moins gu'il re soit
gravement provoqué. Les combats internes
a l'espéce se manifestent comme un ritue,
entre males au début de la saiscn des
amours, a I'époque oll le male, paré de
rouge et de blanc, se livre 4 un étonnant
ballet aérien pour attirer l'attention de la
femelle et régler les conflits territoriaux.
Particularité curieuse chez un oiseau, cer-
tains rapports indiquent que les parents
faucons accompagnent leurs petits a ces
exhibitions, qui réunissent patfois une
douzaine de merlins.

COMMENTAIRES

La question de l'intelligence de cet
oiseau rare reste sujet & controverse,
méme si les gouvernements frangais et bri-
tannique ont d'ores et déja déclaré le fau-
con merlin espéce protégée. A I'heure
actuelle, personne n’a réussi a étudier
longtemps un de ces oiseaux en captivité.
Certains chercheurs estiment que le merlin
posséde une intelligence et une souplesse

d'esprit évidentes, opinion basée s..
|'usage parfaitement délibéré qu'il fait de
ses pouvoirs magiques et sa faculté apj
rente d'anticipation a long terme. Malhe
reusement, l'interférence avec les popu
tions humaines et métahumaines ori
naires des régions ol il vit frei. .
I'approche méthodique de la question de
son intelligence.

POUVOIRS

Le merlin peut employer des sorts
Détection, d'lllusion et de Manipulati
avec les caractéristiques suivantes
Magie : 5+1D6, Sorcellerie : 4+1D6, Invoc
tion : 4+1D6 (élémentaires de ['air). Il pos-
seéde également les pouvoirs de Contrdle
Animalier (oiseaux) et de Résistance a la
Magie.

FAIBLESSES
Vulnérabilité (armes en bois de saule
poisons).

4
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OMMENTAIRES PIRATES

->[Toute personne ayant volé dans {'astral au c6té d'un merlin ne se poserait pas toutes ces questions débiles au sujet de son infelligence.
iseau est beaucoup plus intelligent que pas mal de personnes de ma connaissance.] <<<<<

shanfaran Ap lewedd (19:15:22/17-AVR-53)

=>[On n'étudie pas le merlin en captivité pour une raison bien simple. la vie d'un chercheur assez abruti pour emprisonner cet oiseau épris
rerté ne vaudrait pas un nuyen. le cri du merlin parvient toujours & ceux & qui il offre son amitié, ef nous sommes nombreux. ] <<<<<

shambanara [21:16:35/17-AVR-53)

->[Waouh, ces pixies ont 'air de prendre vachement au sérieux le sort de ce gros pigeon bleu. Qu'estce qui explique une pareille populari-
<<

dodo (15:52:39/ 18-AVR-53)

->[Simplement ceci, pauvre imbécile : le merlin est un &tre intelligent, magique et précieux. Il ressent la terre. Quand il vole, c’est un peu du
u'il apporte & la terre, et avec sa magie il tente de réunir I'en haut et I'en bas, de soigner ce qu'il peut des ravages causés par 'homme. le
1 est la meilleure part de tout ce que nous chérissons en tant qu'Aigles.] <<<<<

Nindwalker (17:25:44/18-AVR-53)

->[Méme la téte de pioche la plus iréductible doit sentir I'étrange impression qui se dégage du spectacle de ce pelit méiéore bleu fondant
wt du ciel. J'ai assisté au ballet aérien de deux méles av-dessus des collines de Brecon Beacon, dans le pays de Galles, il y a deux ans. J'ai
nregistré sur bande vidéo. le mage qui m'accompagnait, putain, il a viaiment pété les plombs en observant ce qui se passait dans l'astral. Il
‘a rien dit de ce qu'il avait ressenti, mais s'est contenté de délirer dans le vague pendant un moment. Bon, je me suis repassé la bande au
i un peu plus tard et j'ai suivi leurs Irajectoires, et je veux bien étre pendu si ces deux oiseaux n'élaient pas en train d'esquisser la silhouette
~ouple de dragons cabrés, préts & se battre. le truc le plus bizarre que j'ai jamais vu dans la nature. J'ai transcrit le fracé et je I'ai reproduit,
ne suis fait quelques nuyens avec ¢a. Mais je ressens toujours comme un pincement chaque fois que je revois cette danse en vidéo.] <<

pin Doctor (02:17:04,/ 19-AVR53)

~>[Pour apporter un peu de consistance a ces souvenirs quelques peu subjectifs, je précise que le merlin coopére magiquement avec les
3s et les bardes du pays de Galles, d’Fcosse et de Bretagne ainsi qu'avec ceriains elfes celtiques. la nature exacte de celte collaboration
naturellement en fonction des régions et des individus. Par ailleurs, le merlin est tout prét & tourer son agressivité territoriale contre d'autres
:es que les rapaces ; il s'est notamment rendu complice de certains affentats contre des cibles industrielles du groupe terroriste Deep Green,
xemple. Ft il n’apprécie guére les gens qui portent du cyberware. ] <<<<<

iggler (04:35:46/19-AVR-53)

ACTERISTIQUES

Co R F Ch I A"/ E R Attaques
on merlin 1 7X3 1 5 4/3 4 (7) 6** 2L, -1 d'Allonge

roirs : Le merlin peut employer des sorts de Détection, d'lliusion et de Manipulation avec les caractéristiques suivantes : Magie :
Sorcellerie : 4+1D6, Invocation : 4+1D6 (élémentaires de I'air). Il posseéde également les pouvoirs de Contrdle Animalier {oiseaux) et
stance a la Magie.
lesses : Vulnérabilité (armes en bois de saule, poisons)
y: **3D6 dés d'Initiative. Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 8. Le merlin peut déterminer I'indice d'Essence de toute créature
rayon de (Essence) kilomeétres autour de lui, et il réagit trés négativement & celles dont la caractéristique est inhabituellement basse
. .awon d'implants cybernétiques, de drain vampirique et ainsi de suite).

FAUCON MERLIN ' REPARTITION COMPARAISON DE TAILLE
Falco velox

HABITAT

Rase campagne, collines, marais, 0
“toral en hiver

PARTITION

Pays de Galles, Ecosse, Tir Nan

5. Bretagne et Normandie en hiver ;
de la France en été
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Homo foeditas

IDENTIFICATION

Le formoiré est une forme de troll
(Homo sapiens ingentis) atteinte par la souche
Jarka-Criscione du virus vampirique
humain-métahumain (aussi appelé
VVHMH-II). Les mutations induites par le
virus entrainent des transformations radi-
cales, notamment des bras allongés, la cal-
cification des couches extérieures de I'épi-
derme, la kératinisation massive des mains
et des pieds, et la formation de dépdts
sous-cutanés semblables & des chataignes
osseuses. Des complexes de glandes séba-
cées autour de ces noisettes sécrétent un
fluide acide, corrosif, qui baigne en perma-
nence la peau de la créature. Des plaques
de kératine couvrent des sortes de bran-
chies grossiéres de part et d'autre de son
cou légerement allongé et particuligre-
ment musculeux. Le formoiré posséde 48
dents, dont six incisives érectiles utilisées
pour déchiqueter ses proies. Il mesure
environ 3 métres 20 de haut, pour un poids
moven de 300 kilos. La couleur de sa peau
varie du brun au brun-gris en passant par
le gris ardoise, avec d'importants dépéts
de mélanine noire & la surface de ses cha-
taignes osseuses. La touche finale & son
aspect inimitable est une toison pectorale
broussailleuse de poils brun foncé ou
noirs.

CAPACITES MAGIQUES
[nnées.

HABITUDES

Le formofré est omnivore. Son go(t
prononcé pour la viande le pousse a chas-
ser n'importe quel mammifere de plus
petite taille que lui, y compris 'homme,
mais il se nourrit aussi de Iégumes, de
fruits et mé&me, de temps & autre, de cha-
rognes. Certains observateurs ont rapporté
avoir assisté & des actes de cannibalisme
parmi les formoirés.

Le formoiré est principalement noctur-
ne, quoiqu’il puisse chasser & n'importe
quelle heure s'il est suffisamment affamé.
Il méne habituellement une existence soli-
taire, mais on a parfois photographié des
groupes d'une douzaine de méales. 1l
semble plus spécifiquement coopérer avec
ses congéneéres pour attaquer, tuer et
dévorer des groupes de victimes. Appa-
remment dépourvu de tout instinct territo-
rial, le formoiré ne semble pas surveiller
ou marquer d'une odeur particuliére son
habitat, toujours situé dans les marais ou
en forét. Agressif et vorace, ce prédateur
aime chasser pour son seul plaisir.

COMMENTAIRES
Le formoiré présente un intérét consi-
dérable en tant qu'espéce, en raison de sa

parenté contestée avec le troll et le dzoo-
noo-qua (Homo saevitias). On le différencie
notamment du dzoo-noo-qua gréce a sa
taille, & ses branchies, a sa toison, a la
structure de ses membres ainsi qu'au
choix réduit de son habitat.

Les parazoologues s'accordent a dire
que le formoiré ne posséde aucun vestige
d’intelligence. On sait que le VVHMH-II
détruit la conscience du sujet, comme dans
le cas du dzoo-noo-qua (particularité inté-
ressante, le VVHMH-II n'induit aucune ten-
dance ou faculté vampirique, a la différence
de la souche [ du virus ; pour le reste, les
deux souches sont directement apparen-
tées). La politique officielle du gouverne-
ment de Tir Nan Og interdit de tuer le for-
moiré dans son habitat naturel, sauf preuve
incontestable de comportement agressif de
sa part, et ce malgré sa nature incontesta-
blement violente et dangereuse. Dans les
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secteurs de Tir Nan Og sous le contrdle dz
I'Armée de Libération Protestante, la chas-
se au formoiré est autorisée et fait méms
'objet d'une prime, au nom de la sécu™
publique.

POUVOIRS

Force Accrue (trois fois par jour, aug-
mentation de {Essence/2] pendant [Essen-
ce]1D6 tours), Résistance a la Magie
Sécrétions Corrosives, Sens Accrus (visior
thermographigue).

FAIBLESSES
Allergie (pollution atmosphérique
grave), Allergie (soleil, ennuyeuse).










OMMENTAIRES PIRATES

>>[Putain, je déteste ces choses. Ce n'est pas que j'ai un lien direct, personnel, familial avec elles {au contraire d'autres que je pourrais citer,
sont apparentées & d'autres créatures & peine plus présentables), mais je n'aréte pas d'en rencontrer. Disons simplement que mon métier
waine réguliérement plusieurs étages audessus du sol. Trop souvent, j‘en ai découvert au moins deux ou trois franquillement assises dans
bre. Elles bougeaient & peine, mais juste assez pour révéler leur présence. Chaque fois, on s'est regardés en chiens de faience pendant un
1ent, puis elles m’ont suivi des yeux pendant que je me débinais. Depuis, j'ai peur des foits.] <<<<<

Spider Seven (09:12:31,/20MAR53)

>>[Quais, |'ai vu une émission 'aufre soir, sur loutes ces bestioles qui ne sont pas censées pouvoir marcher, voleter ou sautiller dans le monde
el. Clest contre foutes les lois de la biologie, qu'ils disaient dans I'émission, et pourtant elles sont bien la. Surprenant. Estce que ¢a pourrait
ce fruc du chaos mentionné dans le fichier 2]<<<<<

Tube Boober (03:42:35,/2 1-MAR-53)

>>[le bon docteur Traupman et les autres sont des scientifiques pur jus ; ils s'excitent tellement sur les piéces détachées qu'ils en oublient le
:ma global. lls voient les effefs, mais ils ignorent les causes, le comment et le pourquoi. lls voient la trame, mais pas la main qui I'a fissée.]
<<

ParaSci (13:51:49/22-MAR-53)

>>[la main qui l'a fissée 2 Je t'en prie, épargnenous ce genre d'allusions voilées. Remarque, avec toutes les conneries qu'on peut lire dans ce
er, jimagine que je ne devrais pas éfre surprise de voir le Nouveau Créationisme pointer le bout de son nez. Enfin... J<<<<<

Sister Sven (20:35:35/22-MAR-53)

>>[Théologie & Théologie 2 Tu crois que je suis en frain de parler de théologie 2 Sombre conne. Tu mérites ce qui tattend. JE NE SUIS PAS
TRAIN DE PARLER DE THEOIOGIE ET C'EST BIEN LA LE PUTAIN DE PROBIEMEF Il<<<<<
ParaSci (11:31:41/23-MAR-53)

>>[Si tu ne te contrdles pas vite fait, le seul probléme que tu auras, c’est celui que je vais te poser, non mais sans blague... J<<<<<

Rabid (02:12:51/24-MAR-53)

>>[Merci pour cette stimulante conversation. Tous vos arguments ont été enfendus et pris en compte. Ce fichier est clos. Encore une fois. Ca
ent une habitude.] <<<<<

Juggler (02:41:15/24-MAR-53)
RACTERISTIQUES

Co R F Ch | \% E R Attaques
gouille européenne 10/7 5x3 8 - 2/5 5 6 4* G

‘ouvoirs : Armure Renforcée, Dissimulation (personnelle), Force Accrue (une fois par jour, pendant [Essence}1D6 tours), Souffle Nocif
‘aiblesses ; Allergie (soleil, ennuyeuse), Vulnérabilité (fer)
lote : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 4. *2D6 dés d'Initiative.

GARGOUILLE EUROPEENNE REPARTITION COMPARAISON DE TAILLE
Gargoyle saxi sexus (Europaeus)

HABITAT
Grands immeubles, de préférence
délabrés

REPARTITION

Rare, un peu partout a travers
I'Europe, mais surtout en Tir Nan Og
et dans les villes allemandes
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Draco odiosus fabulosus

IDENTIFICATION

La gorgone est un dracomorphe d'envi-
ron 8 metres de long, aux membres puis-
samment musclés et avec une collerette de
peau autour du cou et de la gorge. Ses
pattes sont palmées et armées de griffes,
et une rangée de pointes court le long de
sa colonne vertébrale. Mais sa caractéris-
tique la plus étonnante est sans conteste
le cercle d’appendices pendulaires char-
nus, d'approximativement 45 centimétres
chacun, qui se projettent en couronne
autour de sa téte et s'achévent sur des
petites sphéres a la fonction indéterminée.
Les 72 crocs de la gorgone poussent en
rangs serrés, retroussés en arriére pour la
majorité et mesurant entre 2 et 10 centi-
metres chacun. La gorgone a presque tou-
jours une coloration grise ou anthracite,
avec parfois un ventre maculé de taches
bleues. Dépourvue d'ailes, elle possede en
revanche - chose rare chez un draco-
morphe - des branchies soigneusement
dissimulées le long de son cou allongé.
Comme un seul spécimen a pu étre dissé-
qué, et qu'on dispose de trés peu de docu-
ments photos ou vidéo sur la gorgone, les
chercheurs sont incapables de dire s'il
existe des variations de structure ou
d'aspect dans le reste de l'espece.

CAPACITES MAGIQUES
Innées.

HABITUDES

On sait trés peu de choses du compor-
tement naturel de la gorgone, car aucun
spécimen n'a jamais pu étre capturé vivant
ou observé pendant plus de quelques
minutes. Cette créature marine peut respi-
rer aussi bien sous 'eau, grace a ses bran-
chies, qu'a l'air libre, par des poumons qui
subsistent chez elle & I'état rudimentaire.
Elle est parfaitement capable de rester
hors de 'eau pendant plusieurs heures,
généralement dans des régions
rocailleuses isolées. Quand elle est a terre,
elle a souvent recours a ses talents
d’influence climatique pour faire pleuvoir
dans le secteur.

La gorgone est probablement carnivore,
a en juger par la nature de sa dentition et
le type d'acides et d'enzymes trouvés dans
le systeme digestif du seul spécimen étu-
dié & ce jour. Elle semble étre une chasse-
resse d’hommes, théorie soutenue par la
présence des victimes pétrifiées qu'elle
abandonne 14 ol elle est pdssée. La plu-
part des observations signalées ont eu lieu
pendant la journée, mais ce n'est peut-étre
qu’une coincidence. Ses cycles d'activité et
de reproduction demeurent inconnus. On
I'apercoit le plus souvent seule, et deux
observateurs distincts en ont signalé des

groupes de trois. La nature des relations
entre les différents membres de I'espéce
est également inconnue.

COMMENTAIRES

Classer la gorgone dans la famille des
dracomorphes n'a pas été sans susciter de
controverse, mais l'analyse génétique
conduite par une équipe de I'Université
d'Athénes sur des résidus de tissus du spé-
cimen de 51, vérifiée par d'autres scienti-
fiques, parait avoir tranché la question.
Malheureusement, cette équipe de
recherche s'est avérée impuissante a déter-
miner le degré d'intelligence de I'animal,
en raison de I'état de dégradation avancé
des tissus du cerveau. Les médias popu-
laires ont donné e nom de gorgone a cette

créature en se fondant sur la terrible
démonstration de ses pouvoirs pétrifiants
telle qu'elle avait été photographiée dans
I'Athens Intelligencer en juin 2052. Méme si ce
reptile ne ressemble guére aux trois demi-
déesses de la légende grecque, les
étranges appendices de sa téte évoquent
effectivement les serpents qui consti-
tuaient la chevelure de ces monstres
antiques.

POUVOIRS

Contrdle Météorologique, Pétrification
Projection Electrique, Regard Pétrifiant
Souffle Nocif, Toucher Paralysant, Venin.

FAIBLESSES
Exigences alimentaires (hydrocarbures)
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GRAND-PERE ELAN

Alces alces vetustus

IDENTIFICATION

Le grand-pere élan est une sous-espéce
de cerf atteignant 2 metres 30 au garrot et
pesant aux alentours de 575 kilos. Exclusi-
vement méle, il déploie de larges bois pal-
més aux nombreux andouillers, dépassant
souvent les 1 métre 50 de part et d’autre
de sa téte. Chez cette variété unique
d'élan, le revétement velouté des bois est
d'un blanc de neige, et ils ne tombent
jamais. Sa fourrure va du gris-brun au noir
sur le haut de sonh corps en passant par
des teintes plus claires sur la téte, le
ventre et les pattes. Le grand-pére élan a
hérité du large mufle de son cousin et une
sorte de barbe caractéristique tombe sur

son poitrail. If a des sabots fourchus a
deux orteils.
CAPACITES MAGIQUES

Innées. Certains seraient magiquement
actifs.

HABITUDES

Le grand-pere élan est un herbivore
ruminant qui se nourrit de feuilles, de
jeunes pousses et de plantes aquatiques
en été. If passe le plus clair de son temps a
proximité de l'eau et fait un excellent
nageur. Principalement actif durant la jour-
née, il semble n'avoir besoin que d'un
minimum de sommeil. Créature relative-
ment passive, il consacre sa force intérieu-
re a dissuader ses agresseurs potentiels de
pénétrer sur son territoire. Migrateur, il vit
dans les marais en été et gagne un terrain
plus sec, généralement une région boisée,
en hiver. Il Jui arrive de couvrir des cen-
taines de kilometres a cette occasion, et
certains troupeaux de grands-péres élans
se dénombrent par centaines de tétes.

COMMENTAIRES

La taxonomie a fait du grand-pére élan
une sous-espéce en raison de la nature
unique de sa transformation. Peu de spéci-
mens ont pu étre étudiés ou disséqués,
mais l'analyse génétique a révélé qu'il
constituait, en fait, un membre presque
normal de I'espece Alces alces, a un détail
prés, une rare mutation du chromosome X
qui interagit avec divers agents viraux et
autres éléments de son processus de crois-
sance peu de temps aprés sa puberté. Il est
impossible de chiffrer avec précision la fré-
quence de cette mutation chromosomique,
mais on estime a environ 0,02 % la propor-
tion de grands-péres élans parmi les élans
sauvages. Quand les agents viraux et hor-
monaux déclenchent sa transformation
cellulaire et organique, I'élan devient un
grand-pere élan. Son corps grossit approxi-
mativement de 80 % par ['élongation des
membres et la croissance rapide de la

peau, des os et des tissus. On a vu d’autres
élans apporter sa nourriture a I'animal en
mutation, car il s’alimente presque
constamment pendant toute la durée du
processus (apparemment indolore), &
savoir entre dix et vingt jours.

Le grand-pére élan mene la harde lors
des migrations. Une harde n’en comprend
qu'un seul, et lorsqu'il meurt, un autre
élan méale se transforme peu de temps
apres pour prendre sa place.

POUVOIRS

Contréle Animalier (élans, cervidé
Empathie (CDV), Garde Magique, Immu
té contre I'Age, Rejet (CDV), Résistanc
la Magie, Sens Accrus (vision thermog
phique).

FAIBLESSES
Aucune.
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HEBMINE BULLDOG

Mustela stalinii

IDENTIFICATION

L'hermine bulldog est une variante
Eveillée de I'hermine ordinaire Mustela
erminea. Le male mesure 1 meétre de long,
avec une queue d'approximativement 40
cm, et pese 6 kilos. La femelle affiche un
gabarit plus modeste d’environ un tiers, en
poids comme en taille. L'épaisse fourrure
de I'hermine bulldog, plus légeére sur le
ventre, est blanche en hiver et d'un brun
roux en été, avec une tache noire au bout
de la queue. Ce petit carnassier posséde
des canines impressionnantes et des inci-
sives bien développées, qui lui sont trés
utiles pour déchirer la viande. L'hermine
bulldog est une créature trés agressive et
particulierement dangereuse.

CAPACITES MAGIQUES
Parabiologiques.

HABITUDES

Animal principalement nocturne, I'her-
mine bulldog a un régime carnivore, se
nourrissant de petits mammiféres,
d'oiseaux, de serpents, de grenouilles et
de crapauds. Elle s'attaque principalement
a des animaux moins rapides qu'elle, y
compris des membres d'espéces cousines
telles que les hermines ordinaires, les

putois et les belettes. Elle n'hésite pas a
battre précipitamment en retraite quand
l'adversaire se réveéle trop fort pour elle.
L'hermine bulldog n’hésite pas & s’en
prendre aux moutons et aux chevres, et
peut méme attaquer une vache ou un
homme. Pour tuer des proies aussi mas-
sives, elle accroche ses crocs dans une par-
tie du corps que sa victime ne peut pas
atteindre (le cou ou le ventre d'une vache,
par exemple), puis se contente d'attendre
que la malheureuse se vide de son sang.
L'hermine bulldog relache rarement sa
proie une fois qu'elle y a planté ses dents,
d'oll I'origine de son nom. La taxonomie
fait plutot référence a son principal habitat
géographique, a savoir les Etats russes.

Hormis pendant la saison des amours,
au printemps et en été, I'hermine bulldog
meéne une vie solitaire tout le reste de
I'année. Le méle quitte la femelle apres
l'accouplement en lui laissant la charge de
I'éducation de ses petits. Certains rapports
font état de bandes d'hermines bulldogs
fortes d'une centaine de créatures, qui
auraient attaqué des troupeaux. En 2039,
une telle bande aurait méme dévasté une
ferme en Lettonie, faisant onze victimes.
Mais ces rapports sont rares et d'une
authenticité douteuse.

COMMENTAIRES

L'hermine bulldog présente un risque
majeur pour le bétail dans de nombreux
pays européens. La chasse au moyen d
poisons et de virus biogénétiques n'a p
réduire sa population de maniére significa-
tive. Seule la chasse au collet permet de se
débarrasser de ce nuisible si agressif av
un certain succes.

POUVOIRS

Dissimulation (personnelle), Immun’
contre les Agents Pathogénes, Immuni
contre les Poisons, Rapidité Accrue (de
fois par jour, pendant [Essence]1D6 tour:

FAIBLESSES
Aucune.
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H[Bﬂll ORAGLE

Bubo lgnavus maiusculus

IDENTIFICATION

Ce rapace nocturne, le plus grand de
tous ceux qui existent en Europe, mesure
90 centimetres de haut et pése 6 kilos 500.
Il a les ailes, la queue et le dos bruns et un
plumage ventral brun-jaune, avec une touf-
fe de plumes blanches sur la poitrine. La
délicatesse de ses plumes de bouts d'ailes
rend son vol pratiquement silencieux. Ses
grandes oreilles, surmontées de plumes
blanches, se dressent de chaque c6té de sa
téte, et ses petites pattes se terminent par
une puissante paire de serres. [l a des yeux
regardant vers l'avant, d'une taille impres-
sionnante méme pour un hibou, et un
grand bec incurvé qui lui permet de tuer sa
proie du premier coup. Le hibou oracle est
étroitement apparenté au hibou européen
Bubo ignavus.

CAPACITES MAGIQUES
Magiquement actif.

HABITUDES

L.e hibou oracle, carnivore, se nourrit
habituellement de petits mammiferes, de
lézards et de serpents, allant parfois
jusqu'a dévorer des animaux de la taille
d'un lapin ou d'un lievre. Nocturne, il chas-
se surtout au crépuscule et a 'aurore.

Le hibou oracle défend farouchement
son territoire, usant de ses pouvoirs
d'Influence et de Contrble Animalier pour
obliger les autres oiseaux de proie des
environs & chasser les intrus. De temps &
autre, il s'assemble en petits groupes pour
protéger les femelles avec des petits ou
des ceufs au nid. La destruction de son
habitat et son taux de fécondité trés bas,
probablement provoqué par une accumu-
lation de poisons le long de la chaine alj-
mentaire, se combinent pour en faire un
oiseau rare. Du fait du peu d'informations
que possedent les chercheurs au sujet de
son comportement amoureux, les tenta-
tives d'apprivoisement du hibou oracle se
sont, jusqu’ici, révélées infructueuses. La
quasi-totalité des pays européens ont
passé des lois pour protéger 'espéce.

Certains hiboux oracles ont forgé une
relation symbiotique avec des humains ou
des métahumains, qu'ils accompagnent
dans la vie de tous les jours et préviennent
du danger en échange de nourriture et de
protection. Quelques parabiologistes sou-
tiennent que le jeune hibou oracle
recherche activement ce genre d’alliance
lorsqu’il ne parvient pas a se trouver un
territoire propre a sa convenance, mais
cette théorie reste encore & prouver.

COMMENTAIRES
A I'heure actuelle, la question de T'intel-
ligence du hibou oracle est encore en

débat, D'une maniére générale, les per-
sonnes liées au hibou par une relation
symbiotique le considére comme un étre
pensant, tandis que les chercheurs traitent
cette notion de une conclusion prématu-
rée. L'oiseau et ses partenaires humains se
sont jusqu'ici toujours refusés a participer
a I'étude scientifique rigoureuse qui pour-
rait trancher la question.

POUVOIRS

Contrble Animalier (oiseaux), Empathie
(CDV), Recherche, Résistance a la Magie,
Sens Accrus (ouie, odorat, vision nocturne,
toucher, vision thermographique), Sensibi-
lité Magique, Silence (zone).

Note : Le hibou oracle peut employer
des sorts de détection d'une Puissance
égale au double de son Essence, portant
jusqu'a une distance en kilomeétres égale,
elle aussi, au double de son Essence. Son

odorat trés afftité lui permet de sentir de
faibles concentrations de polluants dans
I'air, et son sens du toucher releve les plu-
faibles secousses sismiques qui annoncer
le déclenchement imminent d'un tremble
ment de terre. Ces facultés, jointes a s¢
autres sens sophistiqués, expliquent e
grande partie la réputation qu'on lui fait ¢
pouvoir prédire I'avenir,

FAIBLESSES
Vulnérabilité (poisons).
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automatiquement immunisés contre les
agents pathogenes.

IMMUNITE CONTRE LES ARMES
NORMALES

Ce pouvoir donne a la créature un indi-
ce d'Armure égal au double de son Essen-
ce pour résister aux dégits de n'importe
quelle arme ordinaire. 1l est en revanche
inefficace contre les armes magiques.
L'effet est réduit de moitié contre les
dégats dus aux éléments {feu, vide, acide,
canon & eau et ainsi de suite), et la créatu-
re ne bénéficie donc plus que d'un indice
d'Armure égal & son Essence.

IMMUNITE CONTRE LES POISONS
Ce pouvoir confere a la créature un
nombre de dés supplémentaires égal au
double de son Essence dans tous ses tests
de résistance au poison ou & la drogue. Il
ne fonctionne pas toujours a son avantage
- il 'empéche notamment de bénéficier
des effets des drogues neuroactives desti-
nées a accélérer les réflexes, repousser la
fatigue ou accroitre la vigilance. De telles
drogues interféreraient avec la chimie
interne de la créature, et son Immunité
joue contre elles comme contre d'autres
substances plus directement nocives.

Les esprits, les créatures dont la carac-
téristique Essence est suivie d'un (A) et
toutes celles qui possédent le pouvoir de
Manifestation (voir plus loin) sont automa-
tiguement immunisés contre les poisons.

INFECTION

Certaines créatures dotées du pouvoir
de Drain d'Essence permanent possédent
également la faculté plus rare d'infection.
Quand elles réduisent a 0 I'Essence de leur
victime, cette derniére s'étiole et affiche
tous les signes extérieurs de la mort, mais
bien vite, elle revient 4 la vie sous les traits

apiHfit
: (N

d'une créature semblable a sa meurtriére.
L’'étre nouveau-né possede une Essence de
0. I présente un risque énorme pour qui-
conque a le malheur de croiser sa route,
car son instinct encore mal contrdlé le
pousse a satisfaire sa soif d'Essence par
tous les moyens. Une victime infectée est
toujours contrélée par le maitre de jeu,
méme si elle était auparavant le personna-
ge d'un joueur. Ce supplément présente un
exemple d'une telle créature, le séide vam-
pirique (voir page 102).

INFLUENCE

L’Influence permet & une créature de
glisser des suggestions dans I'esprit de sa
victime pour la prédisposer a une émotion,
une action ou une réaction spécifique. Pro-
cédez a un test d’opposition entre I'Essen-
ce de la créature et la Volonté de la victime
(voir Pouvoir anti-personnels, page XX).
La subtilité de ce pouvoir affectant
quelque peu son efficacité, la victime
bénéficie d’'un bonus de -1 & son seuil de
difficulté, tandis que la créature subit au
contraire un malus de +1.

La diversité des applications possibles
compense largement la relative faiblesse
de ce pouvoir. Si elle est moins suscep-
tible que [a Peur d'induire une terreur
panique chez sa victime, par exemple,
I'Influence utilisée & bon escient débouche
sur une utilisation plus large. Elle peut
ainsi inspirer non seulement la crainte,
mais également la réaction qui accom-
pagne (et qui peut étre tout autre que la
simple fuite entrainée par le pouvoir de
Peur). Le nombre de succes nets obtenus
par la créature au test d’opposition déter-
mine la Puissance de l'effet. Pour une indi-
cation du degré d'Influence correspondant a
cette Puissance, voyez Peur, page suivante.

Le maftre de jeu doit veiller & utiliser
I'Influence avec prudence, car elle procure

a la créature un pouvoir considérable sur
sa victime. Ce qu'elle fait de ce pouvoir
dépend généralement des circonstances et
de facteurs tels que son Intelligence.

INITIATIVE ACCRUE

Ce pouvoir permet & la créature d’addi-
tionner la moitié de son Essence (arrondie
4 l'entier inférieur) & sa Réaction. A la dis-
crétion du mafitre de jeu, I'effet peut &tre
limité dans le temps ou en nombre d'utili-
sations.

MANIFESTATION

Une créature sous forme astrale possé-
de des attributs équivalents & son Essence,
ou sa Puissance dans le cas d'un esprit ;
quand elle se manifeste, elle retrouve les
indices détaillés dans ses caractéristiques.
Les esprits qui choisissent de se manifes-
ter deviennent vuinérables aux dommages
physiques.

Une attaque avec une arme ordinaire
dirigée contre un esprit manifesté s'effec-
tue par un test de Volonté au lieu du test
de compétence habituel. Face & un esprit,
une détermination inflexible est plus
importante que la force brute ou la dextéri-
té manuelle. Les attaques magiques ou
utilisant un focus d'armes et toutes les
agressions exploitant une vulnérabilité
particuliére de l'esprit échappent & cette
regle.

De plus, les esprits manifestés bénéfi-
cient d’'une Immunité contre les Armes
Normales dans les combats a distance, car
les projectiles ne sont pas soutenus par
toute la force de la volonté de I'attaquant.
Contre Jes armes a feu, les esprits posse-
dent une “Armure” égale au double de leur
Puissance. Ils perdent cette protection
dans les combats de mélée, toutefois. Une
personne suffisamment cinglée pour enga-
ger un esprit au corps a corps posséde
indubitablement toute la détermination et
le courage qu'on peut souhaiter.

Enfin, les esprits sous forme astrale
bénéficient d’'un modificateur de +20 a leur
Réaction, bonus qui descend a +10 quand
ils se manifestent.

MIRAGE

Le pouvoir de Mirage autorise la créatu-
re a connaitre le désir le plus intime d’'une
cible & sa portée et de générer dans son
esprit des illusions en rapport avec lui. La
créature elle-méme peut se présenter sous
la forme d'un aspect inoffensif ou sédui-
sant de ces illusions, si elle le souhaite :
les faés sont ainsi passés maitres dans l'art
de travestir leur apparence. L'utilisation de
ce pouvoir donne lieu a un test d'opposi-
tion confrontant I'Essence de la créature a
la Volonté de sa victime (voir Pouvoirs
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Ce chapitre précise la distribution des
créatures détaillées dans Shadowrun et
Paranormal Animals of North America
sur le continent européen, ainsi que la dis-
tribution des métacréatures européennes
sur le continent nord-américain. Les infor-
mations fournies n‘ont qu'une valeur indi-
cative ; des variations locales peuvent
intervenir, a la discrétion du maitre de jeu.
1l peut décider par exemple qu'une région
n'abrite plus aucun représentant d'une
espéce habituellement trés présente parce
qu'une corpo y teste une nouvelle maladie
virale de sa conception, tandis qu'une
autre région ordinairement déserte
grouille de créatures rares échappées d'un
laboratoire, d'un zoo ou de l'antre d'un
inventeur fou.

IMPORTATION
DES CREATURES

La bréve liste donnée dans ce chapitre
risque de paraitre une justification un peu
légere aux joueurs éberlués par la soudai-
ne apparition de créatures inconnues dans
des lieux familiers. La plupart se montre-
ront sans doute sceptiques si le ciel de
Seattle se remplit brusquement de jauche-
kafers, de créatures dont les shadowrun-
ners n‘ont jamais entendu parler aupara-
vant, et que le maitre de jeu se contente
de leur dire : “Il y en a toujours eu. Regar-
dez, c'est écrit ici, dans le dernier chapitre
des Métacréatures Européennes.” Pour
désamorcer ce genre de situation, les pos-
sibilités suivantes fournissent des sugges-
tions sur la maniére de faire passer des
métacréatures européennes en Amérique
et vice-versa. Le maitre de jeu intéressé
par les métacréatures européennes, mais
qui n'a aucune intention de faire traverser
I'Atlantique & ses shadowrunners, pourra
ainsi préparer en douceur l'apparition de
ces especes sur le Nouveau Monde. La
méme technique [ui permettra, a l'inverse,
d’importer des créatures nord-américaines
en Europe, méme si leur description indi-
viduelle ne précise pas qu'elles peuvent s’y
trouver.

EVEIL PARALLELE

L'une des fagons d'introduire des créa-
tures de ce supplément en Amérique
consiste & créer des créatures Eveillées
conservant les mémes caractéristiques,
mais dérivant d'une espéce commune plus
spécifiquement américaine. Les jaucheka-
fers ? Des cafards géants Eveillés. Le
grand-pére élan ? Un grand-pére orignal.
Les dakkarynes et les castors fouisseurs ?
Aucun probléme. Cette approche fonction-
ne principalement avec les métacréatures
qui descendent d'une espéce ordinaire.

REPAHTITIUN MONDIALE

Pour celles qui appartiennent davantage
au folkiore, comme le Joup fenrir, un Eveil
paralléle paraft moins vraisemblable, mais
aprés tout 'Amérique compte également
sa part de dragons, de basilics et de grif-
fons, toutes créatures sans aucune relation
avec le folklore nord-américain, si bien que
ce probleme ne devrait pas poser de diffi-
cultés insurmontables. Les créatures dont
|'origine reste mystérieuse peuvent égale-
ment apparaitre comme le résultat d'un
Eveil parallele.

MIGRATION DES ESPECES

Dans de nombreux cas, I'immensité de
"Océan Atlantique rend impraticable la
solution de la migration des espéces. Les
animaux marins comme le dauphin des
tempétes ou (plus vraisemblablement) le
meistersinger peuvent néanmoins faire le
voyage d'un continent & l'autre. Les
oiseaux migrateurs tels que l'albatros scin-
tillant ou le stymphalian peuvent égale-
ment se laisser emporter assez loin pour
parvenir jusqu'en Amérique, mais de fagon
ponctuelle ou par trés petits groupes.

D'un autre co6té, le trafic maritime,
aérien et suborbital peut facilement expli-
quer la migration de quelques spécimens
européens, une tarentelle égarée dans une
cargaison de fruits, par exemple, ou une
hermine bulldog qui aurait poursuivi un
rat & bord d’un cargo.

IMPLANTATION ARTIFICIELLE

L'introduction artificielle de créatures
en Amérique du Nord concerne les spéci-
mens de zoos, les sujets d’expériences des
laboratoires, les chiens de garde corpora-
tistes, les méta-animaux de compagnie
recherchés par quelques originaux, les
espéces implantées de bonne foi par des
administrations mal informées pour se
débarrasser d'un nuisible local, et ainsi de
suite. Ce genre de choses arrive. Par
exemple, le vison a d'abord été introduit
en Europe pour sa fourrure, avant de deve-
nir un véritable fléau. Particulierement en
Grande-Bretagne, ol il s'est multiplié a
I'envie. Plusieurs espéces animales euro-
péennes ont connu un développement
spectaculaire en Australasie, ol les Britan-
niques les avaient introduites comme
nourriture et gibier (les lapins en consti-
tuent le meilleur exemple, ainsi que le
merveilleux crapaud des joncs importé au
milieu du XXieme siecle).

Les circonstances détaillées plus haut
peuvent déboucher aussi bien sur une
large répartition des espéces que sur une
implantation locale trés spécialisée. Dans
ce domaine, le maitre de jeu a carte
blanche, a charge pour lui d'imaginer une
explication plausible & la présence de la

créature qu'il souhaite importer. Par
exemple, un couple de cerbéres pourrait se
retrouver livré a lui-méme dans le Midd]e-
West apres la destruction d'un complexe
Fuchi par un raid de samourais. Un trou-
peau de bayards, importés de France dans
le vain espoir de réussir un croisement
avec des chevaux américains, pourrait
s'échapper sous forme de brume et vivre
libre et heureux en Tir Tairngire, ot il
s'agrandirait petit a petit. Le porc-épic
mitrailleur, un temps trés en vogue comme
animal de compagnie, pose aujourd hui
une réelle menace en territoire salish-shid-
he. Et ainsi de suite.

Par ailleurs, et c’est peut-étre l'occur-
rence la plus inquiétante, de nombreux
nobles de Tir Tairngire ont importé des
métacréatures européennes (illégale-
ment dans la plupart des cas) avant de
les relacher délibérément dans la nature,
soit a des fins de défense, soit pour ten-
ter de protéger I'espéce. Naturellement,
ces animaux se fichent bien des fron-
tieres humaines ou métahumaines, et se
répandent & qui mieux mieux dans tout
le pays.

METACREATURES
DE SHADOWRUN

Voici la distribution européenne des
métacréatures détaillées dans Shadowrun.

Banshee : Cette créature rare se retrou-
ve un peu partout en Europe, souvent &
proximité des zones a forte population
elfique, comme & Gwynedd dans le pays de
Galles, ou en Tir Nan Og.

Barghest : Présent dans les régions
désertiques du nord et de I'est de I'Europe.

Basilic : Trés rare, il n'apparait que
dans les foréts des bords de la Méditerra-
née.

Cocatrix : Existe dans toute I'Europe.
La plupart des spécimens en liberté se sont
échappés d'installations corporatistes ;
une évasion particulierement massive en a
fait un véritable fléau dans le sud de la
France.

Dracomorphes

Serpent a plumes : Extrémement
rare ; distribution inconnue.

Dragon occidental : Le plus cou-
rant des dracomorphes européens, particu-
lierement représenté dans le pays de
Galles.

Grand dragon : Les trois spécimens
recensés en Europe vivent tous dans le
pays de Galles. Celedyr, le grand dragon de
Caerleon, est le plus connu et paradoxale-
ment le plus paranofaque. D'autres grands
dragons européens seront détaillés dans
de futurs suppléments et aventures.
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REPARTITION MONDIALE

Les chasseurs frangais et italiens en ont
considérablement réduit la population.

Rat du diable (devil rat) : Présent
dans toute I'Europe, en particulier dans les
bidonvilles et dans les régions sous-déve-
loppées de Roumanie, de Turquie et de
Bulgarie. .

Requin torpille (torpedo shark) :
Inconnu dans les eaux européennes.

Salamandre (salamander) : Rare par-
tout a travers I'Europe.

Serpent appeau (mimic snake) :
Inconnu en Europe, mais la vipére-chien
(voir page 112) présente certaines caracté-
ristiques similaires.

Serpent cerceau (hoop snake) : Une
version Eveillée de la vipere européenne
commune Vipera berus présente les mémes
caractéristiques que le serpent cerceau,
mise a part la bande sombre en zigzag le
long de son dos. Elle vit en différentes
régions, avec une préférence pour les
landes du nord de I'Europe et les collines
et les montagnes plus au sud.

Serpent des neiges (snow snake) :
Inconnu en Europe.

Siréne (siren) : Signalée dans les mon-
tagnes d'Europe centrale.

Tachypus : Inconnu en Europe.

Tatou géant (greater armadillo) :
Inconnu en Europe, mis & part quelques
spécimens dispersés dans les iles de I'est
de la Méditerranée et qui descendent pro-
bablement d’animaux abandonnés par un
riche original apres la destruction de sa
villa & la roquette et aux missiles en 2042.
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Tigre a dents de sabre (saber-tooth
cat) : Existe uniquement dans l'extréme
est de la Russie (hors de la zone visible sur
la carte).

Troglodyte : Inconnu en Europe.

Ver des rochers (rockworm) : Vit dans
les collines et les montagnes du nord de
I'Europe continentale.

Vouivre (wyvern) : Plus courante en
Europe qu'en Amérique du nord, la vouivre
est présente partout, et les gens la confon-
dent souvent avec un dragon. Des rapports
dignes de foi indiquent que certaines sont
magiquement actives, et parfois beaucoup
plus grandes que leurs cousines améri-
caines (modifiez les caractéristiques
comme suit : Constitution 10, Force 9,
Attaques 12G, +! d'Alionge). L'identifica-
tion taxonomique distincte d'Alatuserpens
pili melior a été proposée pour la vouivre
européenne.

Wodewose : Inconnu en Europe.

METACREATURES
EUROPEENNES EN
AMERIQUE

Bien que le maitre de jeu puisse se ser-
vir de 'une quelconque ou méme de
toutes Jes suggestions d’explication propo-
sées en début de chapitre pour introduire
des créatures européennes en Amérique
du nord, les conseils suivants, mieux adap-
tés & chaque cas, luj seront certainement
précieux.

Aitvaras : On ignore tout des relations
de cette créature avec les autres draco-
morphes. Le voyage astral lui permet peut-
étre d'entretenir des contacts avec certains
dracomorphes d'Amérique du nord - aprés
tout, 'Ancien et le Nouveau Continent ont
tous deux leur comptant de dragons occi-
dentaux.

Bean Sidhe : Une famille américaine
dorigine irlandaise ou écossaise peut par-
faitement posséder sa propre bean sidhe
racleuse de chaines, en particulier dans
une communauté étroitement soudée.

Centaure : Cette créature peut facile-
ment s’intégrer en Tir Tairngire ou en terri-
toire salish-shidhe.

Cerbére : Cet animal doit rester rare.
Tout spécimen rencontré en Amérique du
nord se sera vraisemblablement échappé
d’une base militaire ou corporatiste.

Chat de miires : Les habitudes et les
pouvoirs de cette créature sont tout a fait
spécifiques au folklore européen et se
transposeraient vraisemblablement assez
mal en Amérique.

Each-uisge : Autre créature typique-
ment européenne, similaire aux faés,
I'each-uisge devrait probablement rester
sur le Vieux Continent, quoiqu'il puisse
peut-étre apparaitre en certains endroits
de Tir Tairngire.

Farfadet : La manifestation de cette
créature en Amérique ne peut étre que la
conséquence d'une manigance de
quelques puissants nobles de Tir Tairngire.

Faucon merlin : Les pouvoirs magiques
de cette minuscule créature fonctionnant
uniquement dans le cadre des traditions
celtiques de Grande-Bretagne, de Tir Nan
Og et de Bretagne, son introduction en
Amérique du nord gécherait le plaisir de
ses apparitions.

Fenrir : Cette créature européenne
appartient en propre au folklore nordique ;
mieux vaut la lajsser & sa place.

Formoiré : La confusion entre cette
créature et un troll et un dzoo-noo-qua
rend facile son introduction dans une
aventure en Amérique du nord.

Gargouille européenne : C'est peu
vraisemblable, mais quelqu’un pourrait
délibérément importer cette créature, en
particulier en Tir Tairngire.

Gobelin : Les gobelins ont récemment
commencé a faire leur apparition en Amé-
rique du nord.

Gorgone, hydre : Ces créatures sont
trés peu nombreuses dans le Sixiéme
Monde. En raison de cette rareté et de leur
taille gigantesque, le maitre de jeu aura
probablement du mal & justifier Jeur trans-
position sur le continent américain. Un
Eveil paralléle serait encore I'explication la
plus plausible.
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TABLE DES METACREATURES

La table des métacréatures dresse la
liste compléte des créatures Eveillées dont
I'existence dans le Sixiéme Monde a pu
étre avérée et confirmée. Elle regroupe les
créatures décrites dans Shadowrun, Para-
normal Animals of North America et dans
ce supplément.

Les caractéristiques fournies correspon-
dent & un spécimen adulte typique de
chaque espéce. D'un spécimen a l'autre,
I'indice des attributs mentaux et physiques
peut étre supérieur ou inférieur de 50 % a
cette moyenne (jamais plus faible, sauf cas
d’un animal blessé ou malade). En
revanche, 'Essence, I'Allonge, le type
d’attaques, le multiplicateur de mouve-
ment et les déglts restent généralement
constants chez tous les représentants de
I'espéce. Les rares exceptions sont men-
tionnées le cas échéant dans la description
individuelle de la créature.

Les tableaux suivants vous permet-
tront de faire varier aléatoirement la taille
et les attributs des métacréatures. En cer-
tains cas, vous aurez peut-étre intérét a
ne modifier que les indices des attributs
physiques.

TABLE DE LA TAILLE
DES METACREATURES
2D6 Tallle

2 -50 %
3-4 -20%
5-7 -
8-9 +10%
10-11 +20%

12 +50 %
TABLE DE VARIATION
DES ATTRIBUTS

2D6 Total des indices

d’attributs

2 © -4
3-4 -2
5-7 -
8-9 +2
10-11 +4
12 +8

LEGENDES DE LA TABLE

DES CARACTERISTIQUES

DES METACREATURES

Co : Constitution. Le premier nombre
indique V'indice, le second correspond a
I'éventuelle “armure” de la créature.
Cette armure protége d'ordinaire contre
les dommages balistiques et les dom-
mages d'impact ; dans tous les autres
cas, la distinction sera faite a la rubrique
Pouvoirs.

R : Rapidité. Le premier nombre
indique I'indice, le second est le multipli-
cateur de vitesse en course (ou en nage ou
en vol, dans le cas d’'une créature respecti-
vement aquatique ou volante). Les notes
précisent les variations particuliéres éven-
tuelles du multiplicateur de vitesse.

F : Force. Quand la créature est en
mesure d'attaquer physiquement et
qu'aucune forme d'attaque n’est spécifiée
pour elle, le code de dégats qu'elle inflige
est de (Force} M. Si elle est dotée de
griffes ou d'autres appendices similaires
potentiellement dangereux, ce code passe
a (Force +2) M. Si la créature ne peut que
ruer ou donner des coups de téte (et
qu'elle est dépourvue de cornes), le code
tombe a (Force-2) M. N'utilisez ces chiffres
que si les caractéristiques de la créature
ne précisent pas d'autres formes
d'attaque.

Ch : Charisme. Les créatures non-pen-
santes ou celles dépourvues de personna-
lité active n'ont pas d'indice de Charisme.

I : Intelligence. Le premier nombre est
I'indice de base, employé dans les actions
réfléchies, la résistance & certains sorts ou
les efforts de réflexion. Le second est
I'indice de Perception, employé dans les
tests de détection faisant appel aux
meilleurs sens de la créature - le sonar
pour les chauves-souris, par exemple, ou
['odorat pour les chiens. Si un seul indice
est donné, il s'applique aussi bien a I'Intel-
ligence qu'a la Perception.

V : Volonté.

E : Essence. Si l'indice apparait entre
parenthéses, la créature a une nature duel-
le et existe a la fois dans le monde maté-
riel et sur le plan astral. Si I'indice est suivi
d'un A majuscule, la créature existe princi-
palement dans l'espace astral et ne
devient véritablement duelle que
lorsqu'elle se manifeste physiquement.

R : Réaction. Chez certaines créatures,
cet indice découle d'autres attributs,
généralement la Rapidité et I'Intelligence.
Chez d'autres, il est fixé arbitrairement.
Sauf indication contraire, c’est I'indice
utilisé pour les tests d'attaque. Les créa-
tures dont l'indice de Réaction est suivi
d’'un astérisque regoivent 2D6 pour leurs
jets d'Initiative. Celles qui ont deux asté-
risques obtiennent 3D6. Celles qui n'ont
aucun astérisque se contente du 1D6é
standard.

Attaques : Cette rubrique donne le
code de dégats des créatures non-pen-
santes ou mentionne simplement “huma-
noide” pour celles capables d’employer
des armes, qui se conforment alors aux
regles de combat standard des person-
nages. Elle indique aussi les éventuels
modificateurs d’Allonge.

Pouvoirs : Cette rubrique dresse la liste
des pouvoirs de la créature. Les variantes
des pouvoirs standard comportent la men-
tion “spécial” entre parenthéses et ren-
voient au corps du texte.

Faiblesses : Cette rubrique précise les
faiblesses de la créature. Les variantes des
faiblesses standard comportent la mention
“spécial” entre parenthéses et renvoient au
corps du texte.

Note : Cette rubrique mentionne I'exis-
tence des éventuelles facultés spéciales et
renvoie alors au corps du texte. Elle
indique également les divers multiplica-
teurs de vitesse. Elle précise enfin dans
quel livre apparaft la créature. SRII signifie
Shadowrun, Deuxiéme Edition, P/NA
désigne Paranormal Animals of North
America et ME fait référence a ce supplé-
ment, Les Métacréatures Européennes.

Autres symboles :
* = 2D6dés d'Initiative.
** = 3D6 dés d'Initiative,
¥ = Informations supplémentaires
a la rubrique Note.

Sp = attribut déterminé selon des
regles spéciales. Voir descrip-
tion individuelle de la créature.

(A) = Créature existant principale-

ment dans I'espace astral (voir
Essence, plus haut).
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NOMS DES METACREATURES co R F CH 1 v E R ATTAQUES

Aardloup (Aardwolf) 3 4x5 3 - 2/4 2 6 4* 4M

Pouvoirs : Dissimulation (personnel)
Faiblesses : Allergie (polluants, 1égére)
Note : *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Afanc 10/4 4x4 8 - 2/4 4 6 3 10G

Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques (Force, trois fois par jours, pendant [Essence| 1D6 tours),
Armure Renforcée, Engloutissement, Recherche, Sens Accrus (vision nocturne, odorat)

Faiblesses : Aucune

Note : Morsure spéciale (voir texte). Le muitiplicateur de vitesse est de 4 dans I'eau. ME

Agropelter 2 4x3 3 - 3/4 2 6 4*  3M ou humanoide

Pouvoirs : Sens Accrus (ouie, odorat, vision nocturne)
Faiblesses : Aucune
Note : Le multiplicateur de Rapidité est de 4 dans les arbres. *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Aigle Impérial 3 5x3 3 4 24 6 6 4r+ 5M

Pouvoirs : Controle Météorologique, Empathie (CDV), Influence (CDV),

Recherche, Résistance a la Magie, Résistance au Feu, Sens Accrus (perception de 'altitude)
Faiblesses : Vulnérabilité (poisons)

Note : **3D6 dés d'Initiative. Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 7. ME

Alglon-Tonnerre (Lesser Thunderbird) 3 6x2 3 - 2/5 3 (6) 6 6L

Pouvoirs : Contrdle Météorologique (orages magnétiques),

Projection Electrique (électromagnétique), Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Aucune

Note : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 4. P/NA

Altvaras 4 6x3 3 bl 6 bl 6 6** 6L, -1dAllonge

Pouvolirs : Contrle Animalier (spécial), Dissimulation (personnelie), Empathie (CDV),
Immunité contre les Armes Normales, Résistance a la Magie, Venin

Faiblesses : Aucune

Note : Le modificateur de Rapidité en vol est de 7. **3D6 dés d'Initiative. ME

Albatros Scintlllant 3 4x3 3 - 2/4 3 6 3 5L

Pouvoirs : Contrle Animalier (oiseaux marins}, Empathie (CDV}, Influence (CDV}),

Sens Accrus (vision nocturne). Pendant 2-5 jours, a I'équinoxe de printemps,

le méle posséde les pouvoirs suivants : Chape d'Ombre (spécial}, Immunité contre le Feu, Projection de Flammes
Faiblesses : Exigences alimentaires (poisson marin)

Note : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 5. ME

Annis Noir (Black Annis) 9 4x5 10- 2/3 4 (5) 4* 8G

Pouvoirs : Force Accrue (une fois par jour, pendant [Essence] 1D6 tours),
Influence (dépression, CDV), Initiative Accrue, Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Allergie (soleil, légére)

Note : *2D6 dés d'Initiative. P/NA
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NOMS DES METACREATURES co R F CH I \Y; E R  ATTAQUES
Chat de Miires 2 5x5 2 3 3/8 5 (6) 6** 6L, -1 d'Allonge

Pouvoirs : Accident (CDV), Aveuglement (CDV), Chape d'Ombre, Coloration Adaptative, Compulsion (CDV),
l{lusion {CDV), Miaulement Hypnotique (zone x2), Mirage (CDV), Mouvement Accru,

Réaction Accrue (pour {Essence] 1D6 tours, 1D6 fois par jour), Sens Accrus {vision nocturne)

Faiblesses : Herbe & chat {voir texte)

Note : **3D6 dés d'Initiative. ME

Chat Talis (Talis Cat)
Forme Chat domestique 1 "ax4 l - 2/4 4 (6) 5* 2L, -1 d'Allonge
Forme Guépard 7 9x4 7 - 2/4 (6) 5% 8L

Pouvolrs : Accroissement d'Attributs Physiques (Constitution, Rapidité, Force), Initiative Accrue,
Mirage (CDV, guépard uniquement), Mouvement Accru, Sens Accrus (vision nocturne)
Falblesses : Aucune

Note : *2D6 dés d'Initiative. **3D6 dés d'Initiative. P/NA

Chauve-Souris Pétrifiante
(Stonebinder) 2 4x4 1 - 1/4 2 (6) 4 3L

Pouvoirs : Immunité contre les Poisons, Pétrification, Sens Accrus (sonar), Venin
Falblesses : Allergie (soleil, grave)
Note : P/NA

Chien de Gabriel (Gabriel Hound) 3 4x4 3 - 2/3 4 (5) 4* 3M

Pouvolrs : Accroissement d'Attributs Physiques (Force ou Rapidité, une fois chacun par jour,
pendant [Essence] 1D6 tours), Compulsion (immobilité, CDV), Dissimulation (personnelle),
Initiative Accrue, Mouvement Accru, Sens Accrus {vision thermographique)

Falblesses : Allergie (soleil, [égere)

Note : *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Chien de I’Enfer (Hell Hound) 4 4x4 5 - 3/4 3 (6) 6%+ 6M

Pouvoirs : Inmunité contre le Feu, Projection de Flammes, Sens Accrus (ouie et odorat, vision nocturne)
Faiblesses : Aucune
Note : **3D6 dés d'Initiative. P/NA

Chien de 'Ombre (Shadow Hound) 4 4x4 5 - 2/4 3 6 4%+ 5M

Pouvoirs : Chape d'Ombre, Initiative Accrue, Sens Accrus (vision nocturne), Silence (zone x2)
Faiblesses : Allergie (soleil, grave)
Note : **3D6 dés d'Initiative. P/NA

Chimére (Chimera) 5/4 3x3 4 - 1/3 4 (5) 2 4M, -1 d'Allonge
Pouvolrs : Dissimulation (personnelle), Immunité contre les Poisons, Venin

Faiblesses : Vulnérabilité (fer)
Note : P/NA

Cocatrix 3 5x3 4 - 2”3 2 (6) 4 8M

Pouvoirs : Immunité contre son propre Contact, Toucher Paralysant
Faiblesses : Aucune
Note : SRII
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NOMS DES METACREATURES CcOo R F CH I \Y E R ATTAQUES
Comellle des Tempétes (Stormcrow) 2 6x2 1 - 3/4 3 6)6 4* 3L

Pouvoirs : Controle Météorologique (en groupe uniquement), Sens Accrus (ouie)
Falblesses : Aucune
Note : Créature duelle en groupe uniquement, & partir de six corneilles ou plus. *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Corps Cadavre * 1x2 * - 1 6 0 1 Humanoide

Pouvoirs : Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Immunité contre tous les sorts mana
Faiblesses : Allergie (soleil, grave)

Note : Le corps cadavre ne tient pas compte des malus entrainés par ses blessures, mais se soucie uniquement

du cumul des dégéts ; lorsque ces derniers atteignent le niveau d'une blessure Fatale, le corps cadavre est détruit.

* Constitution et Force demeurent celles du corps d’origine, moins 1 point, jusqu'a un indice minimum de 1. ME

Crapaudin 1 3x2 0 - 1/4 2 6) 4 1L, -1 d’Allonge
Pouvolrs : Sécrétions Corrosives (spécial)
Falblesses : Aucune
Note : La partie avant du crane du crapaudin peut servir aux enchantements. Le multiplicateur de Rapidité pour la nage est de 3. ME

Crotale Foudroyant (Deathrattie) 3 3x4 3 - 1/5 2 6 5%* 4L, +1 d’Allonge

Pouvoirs : Immunité contre les Poisons, Sens Accrus (vision thermographique), Venin
Faiblesses : Aucune
Note : **3D6 dés d'Initiative. P/NA

Dakkaryne 2 4x4 3 - 2/4 4 2 4* 6L, -1 d'Allonge

Pouvoirs : Aliénation (zone x3), Engloutissement, Immunité contre les Agents Pathogénes,
Immunité contre les Poisons, Recherche, Salive Corrosive, Sécrétions Corrosives
Faiblesses : Exigences alimentaires (dioxines, présence uniquement)

Note : Le multiplicateur de Rapidité est de 5 pour la nage. *2D6 dés d'Initiative. ME

Dauphin des Tempétes 4 6X5 3 4 3/6 4 (7 5 6L

Pouvoirs : Constitution Accrue (une fois par jour, pendant [Essence] 2D6 tours), Contrdle Météorologique, Empathie (CDV),
Engloutissement, Mouvement, Projection Electrique, Résistance a {a Magie, Sens Accrus (sonar), Sensibilité Magique
Faiblesses : Aucune

Note : La créature est trés sensible au sonar, qui peut facilement la perturber (voir texte). ME

Devil Jack Diamond 5/3 3x5 5 - 13 4 6 4** 8G

Pouvoirs : Aucun
Faiblesses : Aucune
Note : **3D6 dés d’Initiative. P/NA

Dour 5 4x3 5 3 2/4 3 5 5 4M, +1 d’'Allonge

ou humanoide
Pouvolrs : Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Allergie (soleil, ennuyeuse)
Note : P/NA

Dragon de Feu (Firedrake) 4 4%4 4 - 2/4 3 (6) 5 3M

Pouvoirs : Immunité contre le Feu, Projection de Flammes, Sens Accrus (ouie sur de larges fréquences)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA
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NOMS DES METACREATURES co R F CH 1 \Y E R ATTAQUES
Dragon des Glaces (Icedrake) 4 4x4 4 - 2/3 3 (6) 5 3M

Pouvoirs : Aura Glaciale, Inmunité contre le Froid, Sens Accrus (vue)
Faiblesses : Allergie (feu, |égere)
Note : P/NA

Dragon Marin (Sea Drake) 4 4x4 4 - 2/3 3 (6) 5 3M, +1 d’Allonge

Pouvoirs : Rapidité Accrue (une fois par jour, pendant [Essence| 1D6 tours), Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Dzoo-Noo-Qua 9/4 5x2 10 1 3/3 4 (5) 4 7G, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Drain d’'Essence, Résistance & la Magie, Sens Accrus (vision thermographique)
Faiblesses : Allergie (soleil, Iégere)
Note : P/NA

Each-Uisge 10/1 436 8 - 2/4 3 6 4*+ 4G, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Compulsion (CDV), Engloutissement, Mouvement Accru, Sens Accrus (vision nocturne, sonar)
Faiblesses : Exigences alimentaires (chair humaine ou métahumaine}

Note : La peau de I'each-uisge secréte une substance hautement adhésive (voir texte). **3D6 d'Initiative,
Le multiplicateur de Rapidité pour la nage st de 5. ME

Elan des Nelges (Snow Moose) 11/ 4x4 9 - 24 3 6) 4 6G

Pouvoits : Immunité contre le Froid, Rapidité Accrue, Sens Accrus (vue, vision nocturne), Silence (zone x2)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Esprit Toxique de la Terre 8 2x2 8 1 4 4 (4) A 5 5G, +1

d'Allonge, spécial
Pouvolirs : Aliénation (domaine), Dissimulation (domaine), Manifestation, Peur (domaine),
Sécrétions Corrosives, Souffle Nocif
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Esprit Toxique de I'eau 6 4x2 4 ] 4 4 (4)A 8  6F Etourdissement

Pouvoirs : Accident (domaine), Aliénation (domaine), Engloutissement, Manifestation, Mouvement,
Peur (domaine), Recherche, Sécrétions Corrosives

Falblesses : Aucune

Note : P/NA

Etouffeur (Embracer) 8 4x3 8 - 23 3 (6) 5  7G,+1 d'Allonge
Pouvoirs : Immunité contre le Feu, Mouvement (ralentissement), Sécrétions Corrosives

Faibiesses : Allergie (froid, 1égere)
Note : P/NA

Fantéme 1 t | 2 2 5 6A 5 Spécial

Pouvoirs : Manifestation, Peur (zone x2), Psychokinésie. Parfois : Compulsion (CDV), Souffle Nocif, Toucher Paralysant
Faiblesses : Aucune
Note : SRII
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NOMS DES METACREATURES co R F CH | \Y E R  ATTAQUES
Gargoullle Européenne 10/7 5x3 8 - 2/5 5 6 4* 11G

Pouvoirs : Armure Renforcée, Dissimulation (personnelle), Force Accrue (une fois par jour,
pendant [Essence| 1D6 tours), Souffle Nocif

Falblesses : Allergie (soleil, ennuyeuse), Vulnérabilité (fer)

Note : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 4. *2D6 dés d'Initiative. ME

Gila Demon 4/1 4%3 4 - 1/4 3 6 3 AL

Pouvoirs : Sens Accrus (odorat, vision), Venin
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Gobelin 5 4x2 6 - 1/5 5 6 4* Humanoide

Pouvolrs : Drain d'Essence (permanent), Résistance au Feu, Sens Accrus (odorat, go(it)
Faiblesses : Allergie (soleil, moyenne), Vulnérabilité (fer)
Note : *2D6 dés d'Initiative. ME

Gorgone 1172 4x4 10 - 2/4 4 (6) 4 8F +1 d'Allonge

Pouvoirs : Contrdle Météorologique, Pétrification, Projection Electrique, Regard Pétrifiant,
Souffle Nocif, Toucher Paralysant, Venin

Faiblesses : Exigences alimentaires {(hydrocarbures)

Note : Le multiplicateur de Rapidité pour la nage est de 5. ME

Goule 7 5x4 6 1 4 5 (5) 4 Humanoide

Pouvoirs : Sens Accrus (ouie et odorat)
Faiblesses : Allergie (soleil, [égeére, Sens réduits (cécité)
Note : SRII

Grand-Pére Elan 9 4x5 7 3 3/6 6 (6) 5 8G, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Contrdle Animalier (élans, cervidés), Empathie (CDV), Garde Magique, Immunité contre |'Age,
Rejet (CDV), Résistance & la Magie, Sens Accrus (vision thermographique)

Faiblesses : Aucune

Note : Le multiplicateur de Rapidité concerne la course et la nage. ME

Griffon 9 %2 9 - 3/5 4 (7) 6  9G, +1 dAllonge

Pouvoirs : Aucun
Faiblesses : Aucune
Note : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 5. SRII

Gyre 4 4x5 4 - 25 3 (6) 4 4G

Pouvoirs : Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Influence (désespoir), Sens Accrus (vue)
Faiblesses : Allergie (pollution, grave)
Note : P/NA

Harpie 4 8x2 4 - 2/3 2 (4) p) 4M

Pouvoirs : Aucun Y
Faiblesses : Aucune
Note : Le multiplicateur de vitesse en vol est de 6. SRIl
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NOMS DES METACREATURES co R F CH I \ E R  ATTAQUES

Jaggemath (Juggemaut) 15/8 4x3 42 - 173 9 7 4 10F

Pouvoirs : Armure Renforcée, Immunité contre le Froid, Immunité contre le Feu, Immunité contre les Agents Pathogénes,
mmunité contre les Poisons, Peur (CDV), Rapidité Accrue (une fois par jour, pendant [Essence x2} 1Dé tours),

Sens Accrus (ouie et odorat, détection du mouvement)

Faiblesses : Aucune

Note : P/NA
Jauchekafer 3/2 3x3 2 - 1/3 3 6 2 3L (femelle)/
4M (méle)
Pouvoirs : Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Venin
Faiblesses : Exigences alimentaires (poisons/toxines)
Note : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 5. ME
Kludde
forme avienne 3 6x3 2 - 2/4 6 (7) 4** gL, -1 d'Allonge
forme canine 5 6x6 4 - 2/4 6 (7 4 SM
forme féline 2 6x4 2 - 2/4 6 (7N 4** 41, -1 d'Allonge
Pouvoirs : Aliénation (CDV), Aveuglement (CDV), Chant Hypnotique (zone x4, forme avienne uniquement),
Mirage (CDV), Peur (CDV, forme canine uniquement), Psychokinésie, Résistance a la Magie, Sensibilité Magique
Faiblesses : Allergie (soleil, ennuyeuse)
Note : **3D6 dés d'Initiative. Le multiplicateur de Rapidité en vol pour la forme avienne est de 6. ME
Kraken 12/3 5x3 20 - 3 6 (6) 7 12F, +2 d'Allonge
Pouvoirs : Pestilence
Faiblesses : Aucune
Note : SRII
Leshy 3 4x4 3 4 3 3 (8) 3* Humanoide
Pouvoirs : Confusion (CDV)
Faiblesses : Aucune
Note : *2D6 dés d'Initiative. SRII
Léviathan 11/2 5x3 10 - 2/4 3 6 5 10F
Pouvoirs : Imitation, Sens Accrus (sonar)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA
Lézard des Rochers (Rock Lizard) 3 3x4 3 - 173 3 6 5 6L
Pouvoirs : Immunité contre les Poisons, Venin
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA
Lézard Lambton (Lambton Lizard) 72 4x2 5 - 174 3 5 3 4G, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Toucher Paralysant
Faiblesses : Aucune
Note : Le multiplicateur de vitesse dans l'eau est de 4. P/NA
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Licorne 8 5x6 8 . 3/4 4 (9 5 8M, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Garde Magique, Immunité contre les Agents Pathogénes
Faiblesses : Allergie {polluants, grave)
Note : SRIl

Loup-Garou 4(6) 4x4 7(9) - 3/4 4 5 4(6) 3M (6M)
Pouvoirs : Force Accrue (une fois par jour, pendant [Essence| 1D6 tours), Sens Accrus (vision thermographique)
Faiblesses : Allergie (soleil, aconit, raifort, grave)
Note : Les caractéristiques entre parenthéses correspondent a la créature au plus bas de sa forme. P/NA

Lumicorps (Corpselight) 5 10 - - 2 5 2D6/A 5*  3M, -1 dAllonge

Pouvoirs : Drain d'Essence, Immunité contre les Armes Normales, Manifestation,
Mouvement (ralentissement, en marais), Psychokinésie, Régénération
Faiblesses : Perte d'Essence

Note : P/NA

Lynx des Briimes (Mist Lynx) 4 5x4 5 - 2/4 3 (6) 4r* 4G

Pouvolrs : Forme Brumeuse, Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Aucune
Note : **3D6 dés d'Initiative. P/NA

Mangouste Vif-Argent 1 7x4 1 - 2/5 3 6 5¢* 3L, -1 dAllonge

Pouvoirs : Accident (zone), Danse Hypnotique {spécial), Immunité contre les Poisons (spécial), Mouvement Accru
Faiblesses : Exigences alimentaires (venin et enzymes hépatiques de serpent}
Note : **3D6 dés d'Initiative. ME

Martichoras 8 6x4 8 - 3/4 3 6 6 7G, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Sens Accrus (vision nocturne}, Venin
Faiblesses : Allergie (pollution, 1égeére)
Note : P/NA

Mégalodon 15/2 5x4 13 - 173 3 6 5 10F

Pouvoirs : Régénération, Sens Accrus (odorat)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Meistersinger 20/2 5X5 14 8 6 6 N 6** 15F, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Compulsion {zone x5), Contrdle Animalier (poissons, mammiféres marins), Empathie (CDV), Engloutissement,

Immunité contre les Armes Normales, Influence (CDV), Projection Sonique, Recherche, Rejet (Zone x5), Sens Accrus (sonar), Sensibilité Magique
Faiblesses : Exigences alimentaires (krill)

Note : **3D6 dés d'initiative. ME

Métaglouton (Greater Wolverine) 7 4x5 4 - 2/4 2 6 5* 5G
Pouvoirs : Initiative Accrue, Rapidité Accrue (une fois par jour, pendant [Essence| 1D6 tours), Sens Accrus (odorat)

Faiblesses : Sens réduits (vue)
Note : P/NA
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Métalicome (Greater Unicorn) 8 4x5 8 4 3/4 4 (6)

Pouvoirs : Empathie (CDV), Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons,
Rapidité Accrue, Recherche, Résistance & la Magie
Faiblesses : Aucune

Note : P/NA
Métamante
Male /1 4x4 i - i/4 2 6
Femelle 22 5x4 2 - 25 2 6

Pouvolrs : Coloration Adaptative (sélective), Immunité contre les Poisons, Influence (femelle uniquement, CDV),

Rapidité Accrue (trois fois par jour, pendant [Essence] 1D6 tours), Sens Accrus (vision nocturne), Venin
Falblesses : Aucune

5*

TABLE DES METACREATURES

ATTAQUES

8M, +1 d’Alionge

5L
4M

Note : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 4. La métamante ne peut voler qu'une fois par heure, pendant {Essence] 1D6 tours. ME

Milan Rouge (Blood Kite) I 5x5 i - 1/4 2 6

Pouvolrs : Sens Accrus (vue, vision thermographique)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Minotaure Sauvage 12/1 3%5 11 - 1/6 6 4

Pouvoirs : Confusion (Zone x3), Force Accrue (trois fois par jour, pendant [Essence| 1D6 tours),
Sens Accrus {vision nocturne, vision thermographique)

Faiblesses : Aucune

Note : Le minotaure sauvage n'est pas affecté par les sorts d'lllusion. ME

Mouche Ghede 1/1 7x2 0 - 1/5 3 6

Pouvoirs : Male : Chape d’Ombre, Confusion (zone x2), Immunité contre les Agents Pathogenes, Recherche,
Sens Accrus (odorat, sonar, vision thermographique), Sensibilité a la Magie.

Femelle : Drain d'Essence (temporaire), Immunité contre les Agents Pathogénes, Pestilence (voir texte)
Faiblesses : Exigences alimentaires (sang humain/métahumain, femeile uniquement)

Note : La femelle utilise son Drain d'Essence pour accroitre temporairement ses attributs.

Pig(ire spéciale (voir texte). *2D6 dés d'Initiative. Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 5. ME

Munchkin 3 4x4 6 - 4/5 5 5

Pouvolirs : Sens Accrus {vision thermographique)
Faiblesses : Exigences alimentaires {molybdéne)
Note : P/NA

Naga 5/1 %3 6 3 3 4 8)

Pouvoirs : Garde, Garde Magique, Venin
Faiblesses : Aucune
Note : SRII

Néosanglier (New Boar) 4 4x6 4 - 23 3 6

Pouvoirs : Force Accrue (une fois par jour, pendant [Essence x3|] D6 tours), Sens Accrus (ouie, odorat)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

5‘

2L

7F, +1 d’Allonge

2L (femelle)/

4L {méle),
-2 d'Allonge

3M ou Humanoide

5M, -1 d’Allonge

aM
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Petit Roc (Lesser Roc) 4 5x4 4 - 2/4 2 6 4 M

Pouvoirs : Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Sens Accrus (vue, vision nocturne)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Phénix 3 5x4 4 - 2/4 2 (6) 3 4M

Pouvoirs : Aura Enflammée
Faiblesses : Aucune
Note : SRII

Plasma 1172 4x5 13 - 2/4 4 6 4x 9F, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques (Force ou Rapidité, une fois chacun par jour,

pendant [Essence x2| 1D6 tours), [nitiative Accrue, Sens Accrus (vision thermographique, ouie sur de larges fréquences)
Faiblesses : Allergie (soleil, ennuyeuse)

Note : *2D6 dés d'Initiative, P/NA

Poisson-Diabie (Devil-Fish) 9 3%5 10 - 2/3 4 (6) 4 5M

Pouvoirs : Peur, Venin
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Poisson-Licorne (Unicomn Fish) 7 5x4 9 - 2/4 3 (6) 4 7G, +1 d'Allonge

Pouvoirs ; Immunité contre les Agents Pathogenes, Résistance a la Magie
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Porc-fplc Mitrailieur ] 4x2 | - 1/3 4 6 3 3L

Pouvoirs : Aspersion (portée : 1/4 de la normale), Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Exigences alimentaires (sel)
Note : Peut effectuer des attaques & distance (voir texte). ME

Pricuricu | 4x4 0 - 1/4 1 6 4 1L

Pouvoirs : Projection Sonique (haute-fréquence), Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Allergie (soleil, 1égére)
Note : P/NA

Protéen Sp 3x2 Sp - 0/2 2 4 2 Spécial

Pouvoirs : Coloration Adaptative (sélective), Engloutissement, Sécrétions Corrosives

Faiblesses : Vulnérabilité (armes chimiques alcalines, modulations électromagnétiques, substances hydrophobes, feu)
Note : Les attributs notés Sp sont déterminés selon une régle spéciale (voir texte).

Le protéen posséde également un pouvoir de mimétisme unique (voir texte). ME

Putols Géant ] 5x4 ] - 2/4 3 6 4** 4L, -1 d'Allonge

Pouvoirs : Aspersion (spécial, 1/4 de la portée normale), Dissimulation (personneile)
Faiblesses : Aucune
Note : **3D6 dés d'Initiative. ME
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Rat du Diable (Devil Rat) 2 5x3 1 5 2/5 3 (4) 5 4L, -1 d'Allonge

Pouvoirs : Contrdle Animalier (rats communs), Dissimulation (personnelle),
Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons
Faiblesses : Allergie (soleil, 1égére)

Note : P/NA

Requin Torpille (Torpedo Shark) 7/2 5x4 6 - 1/3 3 6 5 9G

Pouvoirs : Rapidité Accrue (trois fois par jour, pendant [Essence -2| 1D6 tours), Sens Accrus (odorat)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

Salamandre (Salamander) 5 6x3 2 4 4 4 (4) A 10/51 4G

Pouvoirs : Aura Enflammée, Engloutissement, Garde, Immunité contre le Feu,
Manifestation, Projection de Flammes, Psychokinésie, Résistance a la Magie
Faiblesses : Vulnérabilité (eau)

Note : P/NA

Salamandre de Nimue | 3x2 0 - 1/2 2 (6) 2 IL, -1 d'Allonge
Pouvoirs : Drain Magique (spécial)
Faiblesses : Vulnérabilité (poisons)
Note : ME

Sanglier d’Or 6/1 4x5 8 ~ 2/5 6 (6) 4* 6M

Pouvoirs : Dissimulation (personnelle), Rapidité Accrue (une fois par jour, pendant |Essence]| 1D6 jours),
Régénération, Résistance & la Magie

Faiblesses : Aucune

Note : *2D6 dés d'Initiative. Ses défenses peuvent &tre utilisées & des fins d’enchantement (voir texte). ME

Sasquatch 8 3x4 7 3 3 2 (6) 4 Humanoide,
+1 d'Allonge
Pouvoirs : Aucun

Faiblesses : Aucune
Note : SRII

Satyre 2 4x5 2 - 2/4 3 6 3 5L
Pouvoirs : Accident (zone x2), Dissimulation (personnelle), Initiative Accrue (trois fois par jour, pendant [Essence] 1D6 tours)
Faiblesses : Vulnérabilité (poisons)

Note : Le satyre témoigne d'une extréme sensibilité a la pollution de I'eau el se révele un excellent grimpeur (voir texte). ME

Scorpyrine 2/1 52 1 - 1/4 2 6 3 aL, -1 d'Allonge
Pouvoirs : Immunité contre le Feu, Venin
Faiblesses : Aucune
Note : Les dégats indiqués correspondent aux pinces (voir texte pour les autres attaques). ME

Séide Vampirique Sp Sp Sp Sp Sp Sp Sp Sp Humanoide

Pouvoirs : Immunité contre 'Age, Immunité contre les Armes Normales
Faiblesses : Exigences alimentaires (Essence de nosferatu ou de vampire), perte d'Essence (spécial)
Note : Les attributs notés Sp sont déterminés selon une régle spéciale (voir texte). ME
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Serpent Appeau (Mimic Snake) 4 4x3 8 - 2/4 2 6 4* 5M
Pouvoirs : Imitation, Sens Accrus (vision nocturne)

Faiblesses : Aucune
Note : *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Serpent Cerceau (Hoop Snake) 3 3x4 4 - 2/3 3 6 4* 6L, -1 d'Allonge
Pouvoirs : Venin
Faiblesses : Aucune
Note : Le multiplicateur de vitesse en roulade est de 5. *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Serpent des Neiges (Snow Snake) 2 3x3 2 - 1/4 2 (6) E 4L
Pouvoirs : Immunité contre le Froid, Rapidité Accrue, Sens Accrus (odorat, vision nocturne), Venin
Faiblesses : Vulnérabilité (feu)
Note : *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Serpents
D’eau douce (Freshwater) 12/1 4x3 7 - 1/3 3 6 3 5G, +1 d’Allonge
De mer (Saltwater) 10/2 4x4 18 - 1/4 4 6 4 8G, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Rapidité Accrue (deux fois par jours, pendant (Essence] 1D6 tours)
Faiblesses : Aucune
Note : P/NA

‘Siréne (Siren) 3 8x2 4 - 3/5 5 (5) 5 aM

Pouvoirs : Chant Hypnotique (zone x4), Immunité contre les Agents Pathogénes,
Immunité contre les Poisons, Sens Accrus (vision nocturne)

Faiblesses : Aucune

Note : P/NA

Spectre 10 12x3 6 4 77 10 12 (A) 7 Spécial

Pouvoirs : Confusion (zone x2), Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Influence (zone x2),
Manifestation, Peur (zone x2), Résistance & la Magie, Sensibilité Magique

Faiblesses ;: Aucune

Note : ME

Spectre de Brocken 5 5 5 2/6 2 5 7(A) 6 Spécial

Pouvoirs : Aliénation (zone x2), Aura Glaciale (personnel), Chape d'Ombre, Drain d'Essence (permanent et temporaire),
Immunité contre I'Age, Immunité contre le Froid, Immunité contre les Armes Normales,

Immunité contre les Agents Pathogénes, Immunité contre les Poisons, Mouvement, Peur (zone x2), Toucher Paralysant
Faiblesses : Allergie (soleil, grave), Perte d'Essence (spécial), Vulnérabilité (feu)

Note : ME

Stymphaiian 3 4x3 2 - 2/4 4 6 3 5L

Pouvoirs : Sens Accrus (ouie), Souffle Nocif

Faiblesses : Vulnérabilité (agressions sonores, voir texte)

Note : Le multiplicateur de Rapidité en vol est de 7. Le code de dégéts indiqué correspond
aux attaques de mélée (bec, griffes). Le code de dégats des plumes-fleches est de 4L. ME
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Vouivre (Wyvern) 9 3x2 8 - 2/4 4 (6) 4*  9G, +1 d'Allonge

Pouvoirs : Immunité contre les Poisons, Influence (crainte), Sens Accrus (vision nocturne), Venin
Faiblesses : Aucune
Note : Le multiplicateur de vitesse en vol est de 6. *2D6 dés d'Initiative. P/NA

Wendigo 6 2x5 5 4 3 3 2D6 4 Humanoide

Pouvoirs : Accroissement d'Attributs Physiques, Drain d'Essence, Immunité contre I'’Age, Immunité contre les Agents Pathogénes,
Immunité contre les Poisons, Infection, influence (CDV), Peur (CDV), Régénération, Sens Accrus (ouie, odorat, vue, vision nocturne)
Faiblesses : Allergie (soleil, grave), perte d'Essence, vulnérabilité (métaux ferreux)

Note : SRII

Wodewose 2 4x4 6 - 2/4 3 6 4 3M, +1 d’Allonge

Pouvoirs : Immunité contre I'Age, Immunité contre les Agents Pathogeénes, Immunité contre les Poisons, Pestilence, Sens Accrus (odorat)
Faiblesses : Aucune

Note : P/NA
Zoocanthrope
Forme Humaine 5 4x5 5 5 3 3 {8) 5* Humanoide
Forme Animale A+2 (A+1) x{A+1) A+2 5 3 3 (8) 5* (A+1) A

Pouvoirs : Accroissement d’Attributs Physiques sous forme animale, Régénération

Faiblesses : Allergie (argent, grave), vulnérabilité (argent)

Note : Les attributs du zoocanthrope sous forme animale correspondent & ceux d’'un animal normal,
plus les modificateurs indiqués. *2D6 dés d'Initiative. SRII

ESPRITS ELEMENTAIRES (SRII)
(note : P = Puissance)

Air P-2  (P+3)x4  P-3 P P P (P)A P+2

Attaques : Selon ses pouvoirs
Pouvoirs : Engloutissement, Manifestation, Mouvement, Psychokinésie, Souffle Nocif
Faiblesses : Confinement possible, Vulnérabilité {terre)

Fau P+2 Px2 P p p p (PJA  P-l

Attaques : (P) G Etourdissement comme une attaque de Combat 4 Mains Nues (P)
Pouvoirs : Engloutissement, Manifestation, Mouvement
Faiblesses : Vulnérabilité (feu)

Feu P+l (P+2)x3  P-2 p P p (P)A P+l

Attaques : {P) M comme une attaque de Combat a Distance (P+1) ; portée = Px2 métres
Pouvoirs : Aura Enflammée, Engloutissement, Garde, Manifestation, Mouvement, Projection de Flammes
Faiblesses : Vulnérabilité (eau)

Terre P+4  (P-2)x2 P+4 P P P (P)A p-2

Attaques : (P) G comme pour une attaque de Combat a Mains Nues (P-2) ; +1 d’Allonge
Pouvoirs : Engloutissement, Manifestation, Mouvement
Faiblesses : Vulnérabilité (air)
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ESPRITS DE LA NATURE (SRIl)
(note : considérez tous les pouvoirs appropriés comme des pouvoirs de domaine ; P = Puissance)

- de PHomme P+1 (P+2) x3 P-2 P P P (P)A P+1
Esprit des Champs
Pouvoirs : Accident, Dissimulation, Garde, Recherche
Esprit des Cités
Pouvoirs : Accident, Aliénation, Confusion, Dissimulation, Garde, Peur, Recherche
Esprit du Foyer
Pouvoirs : Accident, Aliénation, Confusion, Dissimulation, Garde, Recherche

- de la Terre P+4  (P-2)x2 P+4 P P P (P)A P-2

Esprit des Déserts
Pouvoirs : Dissimulation, Garde, Mouvement, Recherche
Esprit des Foréts
Pouvoirs : Accident, Confusion, Dissimulation, Garde, Peur
Esprit des Montagnes
Pouvoirs : Accident, Dissimulation, Garde, Mouvement, Recherche
Esprit des Prairies
Pouvoirs : Accident, Aliénation, Dissimulation, Garde, Mouvement, Recherche

- des Vents P-2 (P+3) x4 P-3 P P P (P)A P+2
Esprit des Brumes
Pouvoirs : Accident, Confusion, Dissimulation, Garde, Mouvement
Esprit des Tempétes
Pouvoirs : Confusion, Dissimulation, Peur, Projection Electrique

- des Eaux P+2 Px2 P P P P (P)A P-1

Esprit des Lacs

Pouvoirs : Accident, Engloutissement, Garde, Mouvement, Peur, Recherche
Esprit des Marais

Pouvoirs : Accident, Collage, Confusion, Dissimulation, Engloutissement, Garde, Mouvement, Peur, Recherche
Esprit de la Mer

Pouvoirs : Accident, Aliénation, Confusion, Dissimulation, Engloutissement, Garde, Mouvement, Peur, Recherche
Esprit des Riviéres

Pouvoirs : Accident, Dissimulation, Engloutissement, Garde, Mouvement, Peur, Recherche

DRACOMORPHES (SRII)

Pouvoirs : Armure Renforcée, Sens Accrus (vision nocturne, sens thermique, oufe sur de larges fréquences).
Certains possédent : Contréle Animalier (reptiles), Influence (CDV), Projection de Flammes, Souffle Nocif, Venin
Faiblesses : Aucune

Note : *2D6 dés d'Initiative

Serpent a Plumes 12/8 6x2 30 4 4 8 (2D6) 7 12F, +2 d'Allonge
Note : Le multiplicateur de vitesse en vol est de 4.

Dragon Occidental 15/8 7X3 40 4 4 8 (2D6) 5%  ]4F, +2 d'Allonge

Dragon Oriental 14/8 8x3 35 5 4 8 (2D6) 6* 14F, +2 d'Allonge
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Grand Dragon +10/12 +3 +10 +5 +5 +5 12 +3  16F, +3 d'Allonge
Note : Ces caractéristiques ne sont que des estimations et peuvent varier fortement d'un spécimen a l'autre.

FAES (ME)

La Chasse Sauvage
Chiens 4 6x8 4 - 2/6 6 (6) 5** 7G
Chevaux . 9 8x8 9 - 2/6 6 (6) 5**  6F, +1 d'Allonge
Meneur de meute 10 8x8 , 10 - 7 10 (12) 10** 12F
Chasseurs 8 7x8 8 - 6 8 {10) 8 10G

Pouvoirs : En tant qu'entité collective, la Chasse Sauvage possede les pouvoirs suivants : Aliénation {zone x5), Charme (zone x5, effectuer
un test de résistance contre un seuil de |2 x Essence de la plus puissante créature de la Chasse|] pour annuler ses effets), Confusion (zone x5),
Disparition, Immunité contre 'Age, Inmunité contre le Feu, Immunité contre le Froid, Inmunité contre les Agents Pathognes, Immunité
contre les Poisons, Immunité contre les Projectiles Normaux, Manifestation, Peur {zone x2), Recherche, Résistance & la Magie, Résistance au
Contrdle, Sens Accrus (vision nocturne, vision thermographique), Sensibilité Magique.

Les chiens possédent les pouvoirs de Projection Sonique et de Sens Accrus (odorat). Les chevaux ont les pouvoirs de Projection de
Flammes et de Souffle Nocif. Le meneur de meute a les pouvoirs supplémentaires d'Aura Glaciale {(personnel), Contrdle Animalier (animaux
ordinaires), Contrdle Météorologique, Projection Electrique et Toucher Paralysant, et peut aussi utiliser la magie (voir texte). Les autres chas-
seurs possedent le pouvoir de Force Accrue (une fois par nuit, pendant |Essence x Essence] tours).

Faiblesses : Allergie (soleil, extréme)

Note : Le multiplicateur de Rapidité s'applique au déplacement sur n'importe quel type de terrain. Le meneur de meute est invulnérable
aux sorts d'lllusion. **3D6é dés d'Initiative.

Domovol 3 4x5 1 4 3/5 2 (6) 5 5L, -1 d’Allonge

Pouvoirs : Accident (domaine, foyer), Chape d'Ombre, Dissimulation (personnel), Garde, Influence (CDV),

Manifestation, Rapidité Accrue (quatre fois par jour, pendant [Essence x Essence] tours), Recherche, Sens Accrus (vision nocturne)
Faiblesses : Aucune

Note : Voir texte au sujet de I'utilisation de ses pouvoirs.

Frappeur 4 3x3 4 2 3/5 6 6 3 6L, -1 d'Allonge

Pouvoirs : Accident (zone), Accroissement d'Attributs Physiques (Force et Constitution, quatre fois par jour

pendant |Essence x Essence] tours), Charme (zone x4, effectuer un test de résistance contre un seuil de (3 x Essence}/2
pour annuler ses effets), Disparition, Masquage, Résistance & la Magie, Résistance au Contrdle,

Sens Accrus (vision nocturne, vision thermographique), Sensibilité Magique

Faiblesses : Allergie (soleil, grave)

Note : Voir texte au sujet de I'utilisation de ses pouvoirs.
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