Le bestiaire

Cette description du monde de Stoliphan va saxer sur les animaux et autres bestioles que les personrages pouront
rencontrer durant leurs aventures. Dans le monde de Stoliphan, les monstres bizarroides n'existent pas. Ils existent
cependant des entités qui sont exceptionnell es (une dizaine a éé recansée.

L e comportement des animaux

Agressf L'animal attaque S'il est provoqué ous'il afaim.

Curieux L'animal sintérese a cequi I'entoure sauf s'il est attaque.

Pladde L'animal ignore les autres créaures a moins d'étre ataque.

Berserk L'animal attaque les créaures autour de lui.

Affamé L'animal attaque s'il est affamé sinon namal.

Normal L'animal regarde les autres créaures avecinquiétude puis fuit éventuell ement.
Pasgf L'animal ignore complétement les autres créaures

Timide L'animal fuit la présence des autres créaures.

Ladescription des animaux va se dérouler de lafagon suivante :
IIs ot regroupés dans des fiches.

Nom
Description:

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

Ou les rencontrer ! : Dans cette partie seront indiqué le milieu de vie de ces animaux ainsi que le numéro des
provinces ouil y a de grandes chances de lestrouver. Lafréquenceindique la chance sur 20 par jour de voyage.

Lesherbivores et les animaux non agressifs

L es antilopes
Description : Ces animaux regroupent toutes les espéces qui vivent en troupeaux dans les savanes. Les cornes sont

I'attribut des méles. Les méles deviennent agressfs lors de I'approche du rut. Ces immenses troupeaux sont chasses
pour leur viande succulente & leur sabot réputé ghrodisiaque.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Corne (20%) : 5D6
Sabot (20%) : 5D6 ©

+15 5 30/32 Timide

Ou lesrencontrer ! : Vrimak (savane : 8), Nyanka (savane: 7)

L es bisons
Description : Ces animaux sont des nomades. IIs sont reconreissables a leur corps trapu et musclé. |ls défendent leur
petit jusqualamort. lls nt alabase de tout une éonamie dans larégion des mouches tueuses.



Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Corne (30%) : 5D6
+5 Charge (35%) : 2D20© 5 60/36 Normal
Sabat (40%) : 2D20©

Ou lesrencontrer ! : Vrimak (région des mouches tueuses : 15)

Leslapins

Description : Ces animaux sont ala base de la chaine alimentaire. Leur développement prolifique permet al'especede
survivre. Cependant, le caadére nuisible des animaux ne suffit pas pou les appréder totalement.

Initi ative

Attaque

Armure

Points de vie/fatigue

Comportement

+15

Morsure (5%) : 1D6

1

2/6

Timide

Ou lesrencontrer ! : Toutes sauf Salthar (8)

L es animaux de bat

Il est anoter que pour chaaun e ces animaux existe une forme sauvage qui ales caadéristiques suivantes :

¢ Attague+10%

+ Points defatigue @ pointsde vie +10%

¢ Armure+1

Lesboafs

Description : Ces pladdes bovins sont a la base de la vie paysanne. |lIs permettent de travaill er, de se nourir et de

voyager. Tout bonaventurier se doit d'avoir fait un grand voyage juché sur un hoeuf.

Initi ative

Attague

Armure

Points de vie/fatigue

Comportement

0

Corne (30%) : 5D6

2

48/36

Plaade

Ou lesrencontrer ! : Partout ouil y ades habitants (4 pou laforme sauvage)

L es chameaux
Description : La ou les boaufs ne peuvent aller, les chameaux le peuvent. lls ont le pied sir, une endurance a toute

épreuve @ unsae caaaeére. lls ont dornc presque parfait.

Initi ative

Attague

Armure

Points de vie/fatigue

Comportement

0

Morsure (25%) : 5D6

3

44/36

Normal

Ou lesrencontrer ! : Salthar (2 pou laforme sauvage), Vrimak (région désertique 3), Nyanka (région désertique 3)

Leschiens

Description : Le meill eur ami des habitants de Stoliphan se devait d'avoir sa placeici. |l protége, joue, chass et autre.

Toutes ces adivités le rendent util es. Saforme sauvage se regroupe en meute que peuvent rivaliser avecle loup.

Initi ative

Attaque

Armure

Points de vie/fatigue

Comportement




Affamé pou laforme

| +10 | Morsure (25%) : 5D6 4 14/32
sauvage

Ou lesrencontrer ! : Partout (2 pou laforme sauvage)

Le cheval de guerre
Description : Ces animaux dresss pou le combat n'ont pas le caradére peureux de son homologue domestique. Ils
sont méme vicieux dans leur comportement. Leur taill e rappelle le cheval de trait mais en plus athlétique.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Charge (40%) : 5D6 ©
+5 Ruade (35%) : 2D20© 5 90740 Agressf
Morsure (35%) : 5D6

Ou les rencontrer ! : Partout (la forme sauvage est peu rencontréecar le cheval de guerre a un caradére solitaire trés
pronorcédonc peu propice alasurvie)

Le cheval/ane

Description : La plus nolde congléte de 'Homme selon certains, une absence de cerveau montée sur pattes pour
d'autres (pas pour I'ane). Le cheval est esentiel au développement et au communicdion entre les régions de I'Empire.
Il est partout chéri et recherché. L'ane bien que plus résistant n'a pas la méme place dans le coaur des Hommes

(dommage!).

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Charge (25%) : 5D6 ©
+5 Ruade (25%) : 2D20© 4 44/32 Normal
Morsure (20%) : 5D6

Ou lesrencontrer ! : Partout sauf les régions trop froide ou trop chaude (4 pou la version sauvage)

Le cheval detrait
Description : La plus nole conqléte du paysan. Cette béte est avecle boauf le début de larichesse et de la longévité
du mysan. |l fait parti de lafamill e pou le paysan.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Charge (10%) : 5D6 ©
+5 Ruade (20%) : 2D20© 1 52/36 Normal
Morsure (10%) : 5D6

Ou lesrencontrer ! : Partout sauf |es régions trop froide ou trop chaude. Il n'existe pas de version sauvage.

L es éléphant
Description : Ces animaux puissants sont craints par le commun des mortels. Cependant, les paysans les plus riches

dans le sud de I'Empire les utili sent comme bétes de bat. Les tentatives pour les utili ser dans les armées se sont soldés
par des édhecs.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement




Charge (50%) : 5D6 ©

Coup dfense (42%) :
2D20+20

Etranglement (35%) : 2D20

+10 13 24572 Passf

Ou lesrencontrer ! : Nyanka (jungle 3)

L es animaux marins

L esdauphins

Description : Ces sympathiques mammiféres n'ont pas une bonre réputation aupres des marins car c'est eux qui
guident les navires vers les sirénes. Cette réputation est pourtant bien injuste car les sirénes n'existent pas, c'est bien
connul!

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Coup e nez (30%) : 5D6 ©
+15 1 32/36 Curieux
Morsure (25%) : 5D6

Ou lesrencontrer ! : Dans toutes les mers 2

L es pieuvres
Description : Ces animaux visqueux ne sont pas un véritable danger pour I'Homme vu leur taille. Méme les plus

grandes ne dépassent pas 1m50.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

+5 Agrippement (35%) : 5D6 © 1 8/32 Curieux

Ou lesrencontrer ! : Dans toutes lesmers 1

L es poissons
Description : Une des bases de la nouriture sur Stoliphan. 1l en existe de toutes les taill es et de toutes les variétés

(certains ont venimeux). Le représentant déait ci-dessous est plutdt dans la moyenne.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

+10 Morsure (20%) : 3D6 3 4/32 Timide

Ou lesrencontrer ! : Dans toutes les mers 5

Lesrequins
Description : La terreur des marins d'eau douce ou des petits hommes poisons. Cette |égende de cruauté est bien

usurpéemais on re peut pas empédcher unrequin de manger sil afaim.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

+10 Morsure (55%) : 2D20 5 72/36 Affamé




Ou lesrencontrer ! : Dans toutes les mers 2

Lesbaleines et autres céaceés
Description : Ces animaux sont les seigneurs des mers et ne craignent pratiquement aucune menace (les hommes
poisons les utili sent parfois comme béte de somme). On racmnte quils sraient trés intelli gent.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Coup & aane (45%) : 2D20+20
+5 Morsure (50%) : 2D20+20 9 550275 Pasgf
Coup ke queue (40%) : 2D20+20

Ou lesrencontrer ! : Dans toutes lesmers 1

L es piranhas et autres brochets
Description : ces animaux regroupent les dangereux poisons d'eau dowce Les autres n'ont pas besoin d'étre déaits
tant ils ne représentent aucun danger.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

+15 Morsure (40%) : 3D6 1 2/12 Agressf

Ou lesrencontrer ! : Dans lestouteslesrivieres 3

L es animaux dangereux et autres

L esfourmis
Description: Quai de plus anodn quune petite fourmi et pourtant.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

Morsure (5%/100fourmis) :

-20 1D6+1/100fourmis

10 1(par 100fourmis)/- Agressf

Ou lesrencontrer | : Danstoutes les provinces (sauf Salthar) 3

Lesaraignéeset les gorpions
Description : Bien plus que lafourmi, ces bestioles provoquent un sentiment de dégo(t de la part des bipédes que nous
sommes. Certains ot trés dangereuses a cause de leur poison foudroyant.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

-20 Morsure (5%) : 1D6+poison - - Pladde

Ou lesrencontrer ! : Danstoutes les provinces (sauf Salthar) 1



L es ®rpents
Description : Une version encore plus détestable que la précélente. Bien quils soient utiles afin d'éviter la

prolifération des rats, aucun étre vivant n'aime ére a @té de ses étres vil s et perfides.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

+7 Morsure (27%) : 2D6+poison 3 2/6 Affamé

Ou lesrencontrer | : Dans toutes les provinces (sauf Salthar et Molanni) 2

Lesalligators
Description : Une parfaite macine atuer, silencieuse et invisible. lIsincinérent pratiquement nimporte qua (tous ce

qui entre dans leur estomad). Ils ont cependant chasss pour leur peau.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

-5 Morsure (35%) : 2D20 9 24/36 Agressf

Ou lesrencontrer ! : Lesriviéres de Vrimak, Nyanka & Shavaya 2

Leslézards
Description : Les |ézards sont la version alli gator terrestre avec une meill eur haleine. Le comportement est le méme
gue I'alli gator.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

0 Morsure (10%) : 3D6 5 2/12 Affamé

Ou lesrencontrer | : Danstoutes les provinces (sauf Salthar et Molanni) 2

Lesours
Description : Le jouet préféré des petits enfants est loin détre auss tendre avecles adultes. || ne aaint aucun animal et
le fait savoir. Heureusement, I'hiver, nous smmes tranquill e.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Griffe (47%) : 2D20
+5 9 46/40 Agressf
Morsure (40%) : 5D6

Ou lesrencontrer | : Dans toutes les provinces (sauf Vrimak, Nyanka & Shavaya) 2

Lestigres
Description : Le seigneur de la jungle de Nyanka. 1l est particuli éement intelli gent dans ses attaques et ses choix de

proies. || peut dédmer un groupe d'aventurier un peu stupide.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Griffe (50%) : 2D20
+10 6 30/36 Curieux
Morsure (60%) : 5D6




Ou lesrencontrer ! : Nyanka (jungle 2)

Leslions

Description : Les lions sont peut-&tre moins intelligent que les tigres mais ils chassent en groupe et dornc sont
beaucoup plus dangereux. Heureusement, il s sont assez paresseux et un aventurier ne permet pas de faire manger son

lion.

Initi ative

Attaque

Armure

Points de vie/fatigue

Comportement

+10

Griffe (47%) : 2D20

Morsure (47%) : 2D20

30/36

Pladde

Ou lesrencontrer ! : Vrimak et Nyanka 2

Lesloups

Description : Les loups sont craints par tous les voyageurs des terres tempérées. |ls font jeu égal avec nimporte quels
prédateurs. IIs sont extrémement rusés et leur force est le nombre.

Initi ative

Attaque

Armure

Points de vie/fatigue

Comportement

+10

Morsure (37%) : 5D6

4

11/32

Curieux

Ou lesrencontrer ! : Danstoutes les provinces 3

L es oiseaux

Description: IIs sont petits, mignors, vifs, comestibles mais pas futés pour un sou. s sont &labase de lanouriture de

beaucoup & prédateurs. Le spédmen déait est un petit oiseau.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Coup e bec(5%) : 2D6
+10 1 1/12 Timide
Coup ¢k patte (5%) : 2D6

Ou lesrencontrer | : Danstoutes les provinces 10

Lesaigles

Description : lls planent pendant des heures avant de sabattre sur les proies pas asez pou échapper a son regard.

Certains ont été domestiqué ¢ sont utili sés pour la dhasse.

Initi ative

Attaque

Armure

Points de vie/fatigue

Comportement

+10

Coup e bec(22%) : 3D6

Coup ¢k patte (30%) : 5D6

3/32

Normal

Ou lesrencontrer ! : Danstoutes les provinces 4

L esvautours

Description : Ces charognards sont nécessaires a la Nature. |ls évitent la propagation des maladies. Ce sont des
animaux qu sont souvent asociés al'lnnammable.




Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Coup e bec(20%) : 5D6
+10 1 4/32 Normal
Coup ¢k patte (20%) : 5D6

Ou lesrencontrer ! : Dans toutes les provinces 4

Les snges

Description : Ces animaux proches des orques ou des gobelins sont un danger pour les aventuriers seuls. Ils n’aiment
pas que |’ on empiéte sur leur territoire. lls vivent et chassent en bandes.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Morsure (24%) : 3D6
+0 5 5/22 Agressf
Charge (27%) : 4D6 ©

Ou lesrencontrer ! : Danslesforéts 3

Lesqgorilles
Description : Ces animaux sont les seigneurs des précélents. IIs gagnent en force ce gu'il s perdent en intelligence Ils

sont encore plusirascibles que le plus irascible des snges.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement
Morsure (30%) : 5D6
+0 2 20/36 Berserk
Charge (35%) : 2D20©

Ou lesrencontrer | : Danslesforéts 1

Lesrats
Description : lls sont un fléau de la Nature mais il's seront les futures maitres de monde. Alors qua en penser ? lls
vivent en bande @ sont extrémement intelli gents.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue Comportement

+10 Morsure (15%) : 1D6 1 1/12 Normal

Ou lesrencontrer ! : Partout ouil y ades habitants 10

L es étres magiques

Les crédures présentées ci-desous n'existent pas normalement dans le monde Stoliphan. Elles sont le fruit de
magiciens fous (pou la plupart). Ces créaures sont normalement contrélées par I'invocateur et n'ont alors pas de
volonté propre.

Ces créaures nt plus résistantes par rappart aux créaures « normales ».

Catégorie A : Ledéleplusfort lors d' une dtaque fait e minimum de dégéts.
Catégorie B : Les armes nonmagiques font des dégéts divisés par 3.



Catégorie C : Immunisé aux armes non magiques.
Catégorie D : Immunisé aux armes nonmagiques. La magie fait des dégats divisés par 3.

L’'éémentaire d’air

Description : Cette créaure resemble a une petite tornade. Elle conreit des sorts de la famille de I'air et est
immunisée a cte famill e.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie [ Comporte
ment

Charge (22%) : 6D20©
+15 2 72/60 C -
Agrippement (35%) : 2D20

Ou lesrencontrer ! : -

L' élémentaire deterre
Description : Cette créaure reseemble a un tas de terre et de branche a vague silhowette humaine. Elle conreit des
sortsde lafamill e de laterre @ est immunisée a cte famill e.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie [ Comporte
ment

Charge (60%) : 2D20+10

Agrippement (30%) : 18 72/60 B _
2D20+10

Ou lesrencontrer ! : -

L’ élémentaire d’ eau
Description : Cette créaure reseemble a un tas d’ eau a vague silhowette humaine. Ell e conreit des sorts de la famill e
d eau et est immunisée a cte famill e.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

Charge (45%) : 2D20+10

+10 Agrippement (40%) : 6 72/60 C -
2D20+10

Ou lesrencontrer ! : -

L' élémentaire defeu
Description : Cette créaure resseemble & une petite tornade de feu. Elle conreit des sorts de la famill e du feu et est
immunisée a cte famill e.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

Charge (27%) : 4AD20©

Agrippement (45%) : 2 72/60 C i
5D6+feu

+10

Ou lesrencontrer ! : -



Legadem d’air
Description: Cette aéaure vaguement humaine est faible & ne peut agir par ell e-méme.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

Charge (45%) : 3D6
+5 2 10/32 B -
Agrippement (30%) : 5D6

Ou lesrencontrer ! : -

L esdémons
Description : Ces créaures variables peuvent prendre n’importe quell e forme (généralement cdle d’ une bell e forme).
IIs ont toyjours un bu trés préas et sont prét atout pour y arriver. lls conreisent divers sorts.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie [ Comporte
ment

2 griffes (95%) : 2D20
+10 26 50/36 D -
Agrippement (70%) : 2D20

Ou lesrencontrer ! : -

L es créatures d’autres plans
Description : Ils n'existent pas d’ archétype pou ces créaures et n'importe qua peut-étre invoqué. Ils peuvent avoir
une techndogie plus évoluée

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

+20 Variable (95%) : 2D20+20 8 30/36 D -

Ou lesrencontrer ! : -

Esprit cranien
Description : Equivalent d' un fantdme, ces créaures sont invoqués afin de servir d’ assassn. Elles sont invisibles et
N’ existent que sur le plan éthéré.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

+0 Toucher (60%) : 2D20© 2 60/- D -

Ou lesrencontrer ! : -

L es zombies
Description : Ces créaures revenues a la vie sont fabriqués a partir de cadavre. lIs n’ont pas d'intelli gence propre et
suivent les ordres de I’invocateur.



Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

+0 Charge (20%) : 5D6 1 45- A -

Ou lesrencontrer ! : -

Les Squelettes
Description : Ces créaures revenues a la vie sont fabriqués a partir d’un cimetiére. lls n’ont pas d'intelli gence propre
et suivent les ordres de I’ invocateur.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

Armes (30%) : var
+10 2 40/- A -
Charge (35%) : 5D6 ©

Ou lesrencontrer ! : -

L esmomies

Description : Ces créaures revenues a lavie sont fabriqués a partir d’ un cadavre frais et nécesste un rituel important.
Elles ont une faible intelli gence.

Initi ative Attaque Armure Points de vie/fatigue | Catégorie | Comporte
ment

+2 Charge (65%) : 2D20 9 65/- B -

Ou lesrencontrer ! : -



