
Le Bestiaire





1) Introduction


	Bienvenue dans cette partie réservée au Bestiaire de Tair, où nous allons développer les créatures et personnages qui peuvent devenir de potentiels adversaires aux personnages joueurs dans des combats ou dans des situations d'opposition. Dans un premier temps on va commencer par les adversaires provenant des 5 peuples ou PNJ courant, ensuite les animaux, les créatures fantastiques ou magiques, puis les créatures légendaires et on terminera par les dieux du panthéon. La dénomination est faite en fonction des animaux dans le monde réel, pas forcément par rapport à celui de Tair. Par exemple, un hippogriffe est une créature fantastique dans notre monde, mais sur Tair c'est une créature normale, élevée pour être une monture. Cependant, pour plus de clarté, l'hippogriffe est placé dans les créatures fantastiques.

	Les règles pour savoir comment utiliser un PNJ sont dans la partie 5 réservée au MJ.

	Comme pour toutes les autres parties, la liste des créatures présentes ici n'est pas exhaustive et vous pouvez très bien y mettre les créatures que vous voulez, même si elle vient d'un autre jeu, d'une légende particulière, ou alors simplement de votre imagination. On ne s'est pas privé de faire pareil au départ après tout. D'autant plus que ça peut être fait assez facilement.

	Les créatures seront présentées de cette manière :

Nom : Tout simplement un moyen de comprendre rapidement ce que les joueurs ont en face, la dénomination qui indique ce que c'est.

Description : C'est un petit texte pour avoir un peu plus de détails, histoire de mieux imaginer ce qu'il y a en face. Parfois il y a un petit historique si un joueur veut faire un test de connaissance et avoir un peu plus de détails.

Action / Vigilance / relationnel / PV : Il s'agit tout simplement des statistiques appartenant au PNJ, de quel façon il intervient en jeu. Action pour tout ce qui est combat et autres situation qui demandent un effort physique, Vigilance pour tout ce qui est perception et mental, relationnel pour sa façon d'interagir avec autrui, et les PV en cas de combat.

Particularités et pouvoirs : Cette dernière partie sert à donner plus de détails au PNJ. Par exemple, un voleur acrobate aura un bonus dans action quand il tente un saut périlleux, un soldat peut avoir une armure qui augmente ses PV, un noble peut connaitre des sorts, et ainsi de suite. On place dans cette partie les armes utilisées par les créatures.


Quelques rappels

	Si vous désirez créer un PNJ de toute pièce, Il y a une notion utile à connaitre quant à ses statistiques. Le chiffre d'une statistique reflète sont niveau. Voici le tableau qui résume tout ça :

	Valeur du Trait ou 
de la Compétence
	Niveau correspondant

	1
	Débutant

	2
	Amateur

	3
	Professionnel

	4
	Maître

	5
	Légendaire

	6 et +
	Surhumain ou Divin




	D'ailleurs ce tableau vaut pour tout le monde, PNJ simple, comme PNJ récurent et même les personnages incarnés par les joueurs.

	Pour un PNJ simple, seule la caractéristique PV ne reflète pas cette notion. D'ailleurs elle se calcule de la manière suivante :

PV = Action x (3 + armure)

	L'armure ne compte que dans le calcul des points de vie du PNJ. En ce qui concerne les animaux, vous pouvez donner des points d'armure si sa peau est plus solide que celle d'un humain, voire des PV en plus en fonction de sa taille. 

Initiative : il vous suffira de faire un lancer sur Action.

Attaque défense : Pour attaquer un PNJ, les joueurs devront avoir un nombre de succès au moins égal à la valeur Action du PNJ. Pour attaquer avec un PNJ, il suffira de faire un jet sur Action.

Dégâts : Le PNJ enlèvera Action dégâts quand il en reçoit, et il fera Action + succès si vous tirez les dés + arme éventuelle dégâts aux personnages des joueurs.

Attaque groupée : Il se peut que les PNJ se mettent à plusieurs pour attaquer un joueur. Dans cette situation vous aurez juste prendre la valeur Action la plus faible en guise de défense. Pour l'attaque, utilisez la valeur en action la plus haute parmi les PNJ et appliquez le principe du jet en coopération décrit dans les règles du système (+1 en Action par attaquant en plus du premier). Avec ce système le joueur n'a donc qu'un jet à faire pour attaquer et un seul pour défendre. Le bonus accordé par une attaque groupée ne peut pas faire dépasser une valeur d'Action au-delà de 5.

	Certaines petites créatures attaquent par dizaines. Dans cette situation, on applique la règle d'attaque groupée, mais au lieu de compter un bonus par créature, on le fait par tranche de 5, 10 ou 20, cela est décidé en fonction de leur taille. Par exemple, une nuée de chauve-souris aura un bonus de +1 s'il y a 5 créature ou plus. Une nuée d'abeilles aura un bonus de +1 s'il y a 20 abeilles ou plus.

	La gestion des dégâts est simple. Si le joueur fait plus de dégâts qu'il n'en faut pour tuer un membre du groupe, il peut reporter les dégâts sur un autre.


Les jets de connaissance

	Si des joueurs veulent identifier une créature et savoir ce que c'est, ce qu'elle fait et comment la vaincre, ils peuvent faire divers jet de compétence (nature, religion, histoire, science, etc.), tous basées sur Mental. Le MJ est libre de donner les informations qu'il veut, même si le jet possède 5 succès ou plus.
	En effet, les connaissances se basent sur ce que les autres ont pu apprendre auparavant. Si personne n'a réussi à obtenir des informations sur telle ou telle créature, alors le jet de connaissance sera limité. Par exemple, le Tengu est un type de créature ultra secrète, ce qui fait qu'un jet de connaissance sur eux ne fera que remonter des rumeurs.



2) PNJ courants


	Dans cette partie nous avons des PNJ qui proviennent des peuples bonat, golmon, humain, selia et senrevac. A ce niveau-là, il on ne fait aucune différence entre un bandit humain et un bandit senrevac, ou encore entre un paysan golmon et un paysan bonat. Les différences entre les deux étant minime (sauf le fait de voler pour certains).


Bandit

	Les bandits élisent domicile dans les contrées sauvages, attaquant les voyageurs et les caravanes vulnérables.
Action 2
Vigilance 2
Relationnel 1 
PV 10
	Les bandits utilisent des épées courtes (dégâts +3) pour le corps à corps, ou des arbalètes (dégâts +4) pour les attaques à distance. Ils attaquent souvent en groupe pour avoir l'avantage du nombre.


Bandit de grand chemin

	C'est la version évoluée du bandit classique. Il attaque les mêmes cibles, mais il possède plus d'expérience, voire c'est lui le chef de la horde qui attaque la caravane.
Action 3
Vigilance 3
Relationnel 2
PV 18
	Les bandits de grand chemin utilisent des épées courtes (dégâts +3) pour le corps à corps, mais ils peuvent aussi utiliser des rapières (dégâts +2) pour être sûr de toucher son adversaire, ou des arbalètes (dégâts +4) pour les attaques à distance.


Érudits

	Les érudits sont des hommes de savoir, ils sont peu enclins à s'abaisser à se battre, ou du moins leur seuls armes sont les mots.
Action 1 
Vigilance 4
Relationnel 4
PV 8
	Les érudits fuient le combat tant que faire se peut. Mais s'ils sont obligés, même s'ils ne tiennent pas longtemps, ils peuvent utiliser une dague (dégâts +1), voire un bâton (dégâts +3) s'il s'agit d'un érudit voyageur.


Forgeron

	Les forgerons sont présents dans toutes les communautés de Tair. Les forgerons d'Elkandis sont de loin les plus réputés.
Action 3
Vigilance 2
Relationnel 3
PV 15
	Les forgerons ont à leur disposition toutes les armes disponibles dans la partie équipement de la création de personnage, bien qu'il préfère user d'un marteau (dégâts +4).


Garde / Milicien / Soldat

	Les gardes assurent l’ordre en mettant un terme aux bagarres qui agitent les tavernes. Ils patrouillent dans les rues et arrêtent les criminels.
Action 3 (4 pour les parades)
Vigilance 3
Relationnel 2
PV 21
	Les gardes sont bien équipés que ce soit en armes ou en armure. Ils sont équipés la plupart du temps d'épées courtes (dégâts +3), de hallebardes (dégâts +5), et de rondaches.


Homme de main / Mercenaire

	Ce sont des gros bras qui travaillent pour le plus offrant et tapent là où on leur dit de taper.
Action 3
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 15-21
	Leur point de vie dépend de la nature du travail. Harceler des commerçants ne nécessite pas une grosse armure alors qu'escorter un convoi demande un minimum d'équipement. Le plus souvent ils ont des épées courtes (dégâts +3), mais ils peuvent potentiellement avoir accès à toutes les armes existantes.


Joueur

	Ce sont des professionnels qui gagnent leur vie en jouant aux cartes et aux dés. Il peut parfois être dangereux de tricher contre eux, bien qu'ils le fassent sûrement aussi.
Action 2
Vigilance 3
Relationnel 3
PV 10
	Leur équipement se limite la plupart du temps à des armes facilement dissimulables comme quelques dagues (dégâts +1) pour leur côté polyvalent.


Marin / Pirate

	Le marin est quelqu'un à qui il ne faut pas manquer de respect sous peine d'avoir de sacrés surprises.
Action 3
Vigilance 3
Relationnel 1
PV 12
	Un marin se doit d'être robuste. Ils n'ont pas d'armure car ça ne sert à rien sur un bateau, mais leur peau est dure. Pour les armes, ils ont au mieux une dague (dégâts +1).


Mendiant

	Quelle que soit la nation, les mendiants envahissent les villes et tentent de survivre grâce à la charité des habitants. Mais tiraillé par la faim, ils peuvent parfois perdre l'esprit
Action 1
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 3
	Même s'ils sont démunis, ils peuvent utiliser des bâtons (dégâts +3) pour se défendre.
 


Marchand

	Ce sont les personnes que l'on voit dans les marchés derrière les étals, le tavernier qui sert à boire, le commanditaire d'une caravane. En gros, des commerçants.
Action 2
Vigilance 2
Relationnel 3
PV 6-10
	Les marchands n'ont pas d'armure, sauf peut-être ceux qui sont dans une caravane en marche. Autrement, ils ne sont pas des combattants. Ils auront une dague (dégâts +1), voire une épée courte (dégâts +3) pour les plus craintifs.


Noble

	La plupart du temps un noble ne posera pas de problème, mais parfois il y en a qui n’ont rien de mieux à faire que de tracasser les gens pourvus d’un statut social inférieur au leur. La plupart du temps il s'agit de jeunes nobles.
Action 2
Vigilance 2
Relationnel 3
PV 12
	La particularité des nobles c'est que, même s'ils utilisent des dagues (dégâts +1) et des épées courtes (dégâts +1) la plupart du temps, ils peuvent se payer beaucoup de variété d'équipement. Ils peuvent aussi avoir des arbalètes de poing (dégâts +2) sur eux.


Paysan

	Simple personne qui essaye de vivre en cultivant des terres pour le bien de tous.
Action 2
Vigilance 2
Relationnel 2
PV 6
	Les paysans ne sont pas des guerriers. Ils savent manier leur outils, mais des armures et des armes ne leur servent à rien. Ils peuvent avoir des dagues (dégâts +1) pour les plus riches, mais en générale des bâtons (dégâts +3) et des fourches (voir lances, dégâts +3). 


Voleur

	Contrairement aux brigands, le voleur préfère la subtilité à la confrontation, préférant que ses victimes sachent le plus tard possible qu'elles ont été détroussées.
Action 2 (3 si on compte le bonus)
Vigilance 3
Relationnel 2
PV 10
	Le voleur n'est pas forcément quelqu'un qui a un physique de bourrin, cependant quand il faut faire preuve de finesse, peu de personnes ne peuvent lui tenir la comparaison. Du coup le voleur à un bonus en action de +1 pour toute action qui nécessite de la finesse ou de l'agilité. Pour l'équipement, son armure se limite à quelque chose de léger, de même que ses armes.


PNJ lanceur de sort

	Certains PNJ peuvent posséder des cristaux et lancer des sorts. Marchands, nobles, paysan, chacun a une histoire qui lui est propre et peut être un lanceur de sort si le MJ le décide. Un mendiant peut connaitre un sort, un noble ou un érudit une catégorie entière, un marchand deux ou trois, etc.... La nature de l'histoire et des sorts que connait un PNJ est laissé à l'appréciation du MJ. Attention à utiliser des PNJ lanceurs de sorts avec parcimonie.




2) Les animaux


	Dans cette partie nous verrons les animaux qui sont courants sur Tair et dans le monde réel. La liste n'est pas exhaustive, libre à vous d'en ajouter.



Abeilles / Guêpes / Frelons

	Ces insectes venimeux vivent en ruche avec une certaine hiérarchie. On les trouve dans des milieux tempérés comme des forêts, des plaines, marais, etc.
Action 1 (3 avec le bonus)
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 1
	Ces insectes ne font pas de dégâts classiques. Ils font Action dégâts (avec un malus de -1) par tour qui ne peut pas être amorti par la Puissance ou une armure. Le venin qu'ils inoculent varie en fonction de l'espèce avec une virulence qui peut aller de 1 à 3. La nature des effets du venin est laissée à la discrétion du MJ. Du fait de leur petite taille, il est difficile de les toucher. Ils ont donc un bonus de +2 en Action quand il s'agit de se faire toucher par une attaque physique simple non magique.


Aigle

	Les aigles sont les rapaces les plus grands tandis que les faucons sont plus minces. Ils peuvent être dressés pour être des compagnons de chasse, mais attention, même dressés, ils restent farouches.
Action 2 
Vigilance 3 (5 avec le bonus)
Relationnel 3
PV 6
	Les aigles  attaquent souvent en piqué, les cerfs en avant (dégâts +2) pour saisir et tuer leurs proies en même temps. Ils sont aussi réputés pour leur vision qui dépasse l'entendement. Ils ont donc un bonus de +2 pour tous ce qui concerne la vision.


Baleine

	C'est le mammifère marin le plus grand de Tair, nageant paisiblement dans l'océan qui recouvre le noyau, voire dans certains grands lacs salés de la Bordure, mais ce ne sont que des légendes.
Action 5
Vigilance 3
Relationnel 2
PV 50
	Les baleines sont puissantes et peuvent sortir de l'eau pour écraser les petites embarcations, ou foncer sur les gros navires pour être tranquilles. Elles ont un bonus aux dégâts de +5.


Boa / Anaconda

	Ces reptiles font partie des serpents constrictor. Ils vivent dans les milieux tropicaux. Les boas peuvent atteindre plus de 2 mètres de longueur tandis que els anacondas peuvent atteindre les 15 mètres.
Action 3 boa / 4 anaconda 
Vigilance 2
Relationnel 2
PV 9 boa / 15 anaconda
	Ces constrictors s'enroulent autour de leur proie pour les étouffer (voire système). Mais les anacondas peuvent aller plus loin et écraser leurs victimes avec leur force de cette façon (dégâts +2).


Cerf

	Ce mammifère ruminant majestueux vivant dans les forêts est réputé pour être une proie difficile pour les chasseurs. Peu d'entre eux peuvent se vanter d'en avoir chassé. Ce sont des animaux craintifs qui fuient en un clignement des yeux. Les mâles sont reconnaissables pour les immenses bois qui leur servent de cornes.
Action 3 (4 en course)
Vigilance 5
Relationnel 3
PV 12
	Les mâles sont prompts à se battre quand ils sont acculés. Leurs bois sont très dangereuses (dégâts +3).


Chameau / Dromadaire

	Ce mammifère ruminant haut sur pattes possède une bosse pour le dromadaire ou deux bosses pour le chameau. Il est réputé comme une excellente monture pour les milieux arides car il peut se passer de boire sur de longues périodes.
Action 3
Vigilance 2
Relationnel 2
PV 15
	Cet animal peut mordre (dégâts +1) s'il se sent agressé.


Chat

	Ces félins sont appréciés dans certaines régions sur Tair car ils régulent la population de rats. Très malin et agiles, ils sont de redoutables chasseurs de petit gibier.
Action 2 (3 avec le bonus)
Vigilance 5
Relationnel 3
PV 6
	Les chats n'ont pas de particularité hormis une agilité et un équilibre remarquables. De ce fait, ils ont un bonus de +1 en Action quand ils doivent faire preuve d'agilité.


Chauve-souris

	Ces rongeurs volants sortent la nuit et utilisent un sonar pour se repérer dans l'espace et trouver des proies. Ils évoluent en nuée, se nourrissent principalement d'insectes, mais certaines espèces n'hésitent pas à sucer le sang de mammifères plus gros. Une chauve-souris seule c'est rien, mais une nuée peut vite poser problème.
Action 1 (3 en vol)
Vigilance 4
Relationnel 1
PV 3
	Les chauves-souris ne font pas de dégâts classiques. Elles font Action dégâts par tour qui ne peut pas être amorti par la Puissance ou une armure (sauf armure de plate avec casque). On les considère en nuée (attaque de groupe) à partir de 5 chauves-souris.


Cheval

	Ce mammifère herbivore a été un des premiers animaux dressés par les peuples. Ils sont utilisés pour toutes sortes de travaux comme le labour des champs, le transport de marchandises ou pour transporter des personnes pour voyager longtemps. Ils sont réputés aussi pour être d'excellents coureurs, et ils peuvent même être dressés pour la bataille.
Action 3 (4 en course)
Vigilance 3
Relationnel 3
PV 15
	Les chevaux peuvent attaquer de deux façons. En se dressant sur leurs pattes arrière pour attaquer avec les sabots avant (dégâts +2), ou alors utiliser la puissance de leurs sabots arrière (dégâts +4) pour attaquer ceux qui veulent les prendre par derrière.


Chèvre / Bouc / Mouflon

	Ces mammifères ruminant et sautillants ont des cornes plus ou moins grandes, ils sont d'excellent grimpeurs dans les montagnes, et peuvent se montrer parfois agressifs en fonçant tête la première.
Action 2 (4 en escalade)
Vigilance 2
Relationnel 2
PV 6
	Ils attaquent avec leurs cornes (dégâts +2), et leur capacité à grimper leur donne un bonus de +2 en escalade.


Chien

	Ce mammifère carnivore à fourrure est réputé pour sa loyauté, son odorat et sa facilité à être domestiqué.
Action 2
Vigilance 4
Relationnel 4
PV 6
	Les chiens n'ont qu'un seul moyen d'attaquer, la morsure (dégâts +2). Certaines races ont d'ailleurs une mâchoire puissante qui rend difficile tout dégagement. Ils ont alors un bonus de +1 en action dans cette situation.


Corbeau et autres oiseaux

	Les corbeaux sont de grands passereaux noirs, au bec fort, pouvant atteindre 1 m d'envergure, nuisible lorsqu'il s'attaque aux champs cultivés, utile quand il nettoie les charognes ou dévore les oiseaux. Ils vivent en groupe avec une organisation complexe pour des animaux.
Action 2
Vigilance 3
Relationnel 2
PV 6
	Les corbeaux peuvent attaquer avec leur bec (dégâts +1) ou leurs cerfs. Au bout de quelques tours, ils sont aussi assez intelligents pour ne pas attaquer les parties recouvertes d'armures.


Crocodile

	Ces grands reptiles amphibiens à 4 pattes sont connus pour être des carnivores farouches. Ils aiment chasser en restant sous l'eau pour repérer leurs proies. On les trouve principalement dans les rivières et les marais.
Action 2 (4 avec les bonus)
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 16
	Leur mâchoire est extrêmement puissante (dégâts +4). Quand ils l'utilisent et quand ils sont dans l'eau, leur caractéristique Action a un bonus de +2.


Éléphant

	Grand mammifère herbivore à peau épaisse, aux membres en piliers, à la longue trompe nasale respiratoire, olfactive et préhensible, aux incisives supérieures développées en défenses. Ils vivent en troupeau dans des régions arides comme les savanes, ou tropicales comme les jungles. Animal très paisible par nature, mais qui peut devenir une vraie furie si on touche aux petits.
Action 5
Vigilance 2
Relationnel 2
PV 35
	Les éléphants peuvent charger pour piétiner (dégâts +5), donner des coups de trompe (dégâts +2) ou encore des coups de défense (dégâts +4).


Grands singes

	Les grands singes sont des créatures humanoïdes puissantes, recouvertes de fourrure, vivant dans les forêts et les jungles. 
Action 4
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 16
	Les grands singes sont très puissants. Quand ils frappent, les dégâts qu'ils font ont un bonus de +2.


Loup

	Le premier chien est en fait un loup qui a été domestiqué, et à force de croisements, d'autres races ont vu le jour. Le loup, est resté à l'état sauvage, avec un esprit de meute très fort avec un mâle alpha. Il est très rare de tomber sur un loup chassant en solitaire.
Action 3
Vigilance 4
Relationnel 2
PV 12
	Les Loups attaquent presque tout le temps avec des morsures (dégâts +2). Ils ont d'ailleurs une mâchoire puissante qui rend difficile tout dégagement.


Ours / Panda

	Ce mammifère carnivore vit dans divers environnements allant de la forêt jusqu'aux montages enneigées. Il est solitaire, pataud, mais peut devenir dangereux si on l'embête un peu trop.
Action 4
Vigilance 3
Relationnel 2
PV 16
	Un ours peut attaquer de diverses façons. Il peut utiliser sa mâchoire puissante (dégâts +2), mais il possède aussi un coup de griffe redoutable (dégâts +3). Il peut parfois se dresser sur ses pattes arrière pour intimider son adversaire, mais aussi pour donner des coups de griffe plus facilement.


Rat

	Ces rongeurs prolifèrent dans les égouts et ordures des cités, ce qui leur profère une protection face aux prédateurs naturels qu'on peut trouver dans la nature. Un rat seul n'est pas dangereux, mais un nid peut atteindre la taille de plusieurs centaines d'individus.
Action 1
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 2
	Les rats ne font pas de dégâts classiques. Ils font Action dégâts par tour qui ne peut pas être amorti par la Puissance. On les considère en nuée (attaque de groupe) à partir de 5 rats. Les rats sont souvent porteurs de maladies, un jet de constitution peut être demandé par le MJ pour ne pas être infecté. La nature et la virulence de la maladie est à la discrétion du MJ


Requin

	Ce poisson fuselé avec des dents tranchantes comme des rasoirs est un des plus grand prédateur des mers. Il peut flairer une goutte de sang dans l'eau à des kilomètres.
Action 4
Vigilance 4 (5 avec le bonus)
Relationnel 1
PV 16
	Les dents du requin peuvent faire très mal (dégâts +4). De plus, il a un bonus de +1 en Vigilance Pour repérer sa proie si elle a une blessure par laquelle du sang s'échappe.


Sanglier

	Porc sauvage vivant dans des forêts clairsemées, à énorme tête, canines éversées, poils raides. Même s'il mange de tout, son régime est principalement fait de végétaux.
Action 3
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 12
	Le sanglier peuvent charger violemment (dégâts +3), ou donner mordre (dégâts +1).


Serpents venimeux

	Ces reptiles sans pattes, au corps allongé, se déplaçant par ondulations latérales du corps sont extrêmement dangereux. Ils sont difficiles à repérer, attaquent en un éclair, et une fois mordu, le poison qu'ils inoculent par morsure est très souvent mortel.
Action 2 (4 avec les bonus)
Vigilance 3
Relationnel 1
PV 6
	Les serpents inoculent un venin avec leurs crocs. Leur poison a une virulence de 4 à 5 et peut faire 1 à 2 dégâts par minute, dégâts qui ne peuvent être réduits. Leur rapidité d'attaque et leur capacité d'esquive due à leur taille leur permet d'avoir un bonus de +2 dans ces situations.


Singes

	Les singes sont des créatures humanoïdes recouvertes de fourrure, vivant dans les forêts et les jungles. Ils adorent se déplacer d'arbre en arbre et font d'excellents grimpeurs.
Action 2 (4 avec le bonus)
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 6
	Les singles sont faibles en puissance, mais réputés pour leur agilité au point que certains maitres s'inspirent d'eux. Ils ont donc un bonus de +2 dans Action quand les singes doivent faire preuve d'agilité. Ils peuvent aussi utiliser des projectiles rudimentaires comme des cailloux (dégâts +1).


Tigre

	Créature féline plus grande qu'un homme avec une fourrure blanche et dorée zébrée de noir, les tigres sont d'excellents chasseurs, nageur, grimpeurs. Ils préfèrent la solitude à la meute et défendent farouchement leur territoire. Ils sont difficilement domesticables, ce qui ne rebute pas certains riches marchands et nobles qui aiment les avoir en animal de compagnie.
Action 4
Vigilance 4
Relationnel 2
PV 16
	Les tigres possèdent des crocs et des griffes puissantes (dégâts +2). Ils aiment les attaques surprise pour surprendre leurs proies.


Vache / Taureau

	Cet herbivore à cornes est un des premiers à avoir été domestiqué. Les gens de Tair l'élèvent pour sa viande et le lait qu'il produit. On le trouve principalement dans les fermes, mais il est possible de le croiser à l'état sauvage. Il est de nature tranquille, mais il peut devenir farouche si on l'énerve.
Action 3 
Vigilance 2
Relationnel 3
PV 12
	Quand un taureau ou une vache charge, ça peut faire mal (dégâts +4). Il peut aussi donner des coups de sabot arrière (dégâts +3), bien qu'ils ne soient pas aussi puissants que ceux du cheval.



3) Les créatures fantastiques


	Dans cette partie nous avons des animaux et créatures que l'on considère comme fantastiques dans le monde réel. Sur Tair, certaines de ces créatures sont courantes, et d'autres beaucoup moins.


Araignées géantes

	Ces créatures hideuses peuvent avoir une taille allant du bonat à deux fois celle d'un golmon bien bâti. Ces créatures sont des tisseuses de toile. Elles tendent leurs rets poisseux horizontalement ou verticalement, de manière à capturer toute créature les touchant. Certaines se tapissent au-dessus de sentiers, afin de se laisser choir sur leurs proies. La toile est aussi collante que solide. Elles vivent dans toutes des milieux sombres allant de la grotte humide, la forêt dense, le marais, etc. 
	Adultes ce sont des créatures solitaires, mais petites elles forment une vague de dizaines de créatures tueuses dont seul des légendes peuvent se sortir.
Action 2 / 4 (petite / grande)
Vigilance 3
Relationnel 1
PV 8 / 16
	Les araignées sont des créatures vicieuses usant de pièges bien ficelés pour attraper leurs victimes. Elles peuvent attaquer avec leurs pattes acérées comme des lances (dégâts +4), mordre avec leur mandibules (dégâts +2), ou leur dard venimeux (dégâts +3). Elles sont aussi capables de se déplacer sur les murs, sur les plafonds et leur toile comme elles le feraient au sol.
Toile collante : La toile tissée par ces monstres entrave les mouvements de toute créature osant la toucher. Pour s'en délivrer, il faut réussir un jet continu de Puissance avec 5 succès.
Cocon linceul : Au prix de 3 actions, une araignée adulte ou 5 araignées enfant peuvent enfermer une victime dans un cocon de toile afin de la conserver pour un prochain repas.
Venin foudroyant : Une araignée peut inoculer un venin d'une virulence de 4 à sa victime qui tombe immédiatement inconsciente pendant 24h.


Changelin / doppelganger

	Ce sont des créatures humanoïdes anthropophages, d'apparence livide, grisâtre, et uniformes les uns par rapport aux autres. Ce sont aussi polymorphes prenant l'apparence la plus adéquat pour leurrer ses victimes. Ils peuvent ainsi intégrer une communauté, en apprendre plus sur les coutumes avant de passer à l'acte. 
Action 3 
Vigilance 3
Relationnel 3
PV 15
	Selon comment il a passé les dernier jours, le changelin peut avoir accès à certaines armes.
Métamorphose : Les changelins peuvent prendre l'apparence de n'importe qu'elle créature humanoïde de taille équivalente à la leur.
Lire les pensées : Les Changelins peuvent se concentrer pour lire les pensées superficielles des personnes à portée d'oreille. Le Changelin ne peut cibler qu'une personne qui se trouve dans son champ de vision à la fois.
Vision dans le noir : un changelin est capable de voir dans le noir.


Féral

	Les féraux sont des créatures d'apparence mi-homme, mi-félin. Ils ont la carrure d'un humain, mais ont le corps recouvert de fourrure, une queue, des griffes, des yeux de chat, et un visage aux traits animaux. Ils vivent dans des régions que l'homme n'ira pas explorer, comme les jungles luxuriantes, les forêts denses ou des montagnes escarpées. Les érudits ne savent presque rien sur eux. Vivent-ils en meute ? En solitaire ? En société complexe ? Ont-ils un langage ? Quelles sont leurs origines ?
Action	3 (4 avec le bonus)
Vigilance 5
Relationnel 3
PV 12
	Les féraux ont une agilité hors du commun. Ils ont un bonus de +1 quand ils doivent faire preuve d'agilité. Leurs griffes sont très acérées (dégâts +3).
Vision dans le noir : un féral est capable de voir dans le noir.
Sauvagerie animale : Une fois par jour, un féral peut se transformer en une forme un peu plus animale pendant une minute. Il gagne alors 1 point en action et il récupère tous les points de vie perdu. 


Feu-follet

	Les feu-follets sont des créatures maléfiques qui vivent dans les endroits marécageux. Ils subsistent en entraînant les créatures de passage à leur perte et en se nourrissant de l'énergie que libèrent leurs spasmes d'agonie. Il n'est pas rare d'en voir à la fin d'une bataille sur le lieu de l'escarmouche. Ils ont l'aspect de sphères lumineuses plutôt ternes, mais peuvent changer de couleur, de forme et d'intensité lumineuse. On les confond souvent avec la lueur d'une lanterne. Ils sont solitaires, mais parfois, on peut en voir jusqu'à 3 au même endroit.
Action 1 (3 avec le bonus) 
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 6
	Ils tendent des pièges à leurs victimes, les faisant tomber dans des sables mouvants et autres endroits boueux pour que leur mort soit lente et le repas des feux follets plus longs. Ils ne peuvent rien porter, ni transporter. Leur petite taille et leur capacité à se déplacer rapidement leur octroi un bonus de +2 en Action pour attaquer et pour esquiver un coup.
Absorption de vie : Un feu follet peut achever une créature dont les points de vie sont à 0. La victime peut tenter un jet de Puissance avec un malus de 1 succès pour résister, mais en cas d'échec elle meurt et le feu follet récupère tous ses points de vie.
Déplacement éthéré : Le feu follet est capable de se déplacer de façon fantomatique et ainsi de traverser certains murs, sols, obstacles.
Secousse électrique : Quand le feu follet réussit une attaque, sa victime reçoit un total de 3 dégâts électrique qui ne peuvent être amortis.
Invisibilité : Le feu follet peut se rendre invisible et le rester tant qu'il ne fait pas d'autre action que se déplacer.
Vision dans le noir : un feu-follet est capable de voir dans le noir.


Golem

	Ce sont des monstres créés magiquement. Il en existe trois espèces différentes. Tous les golems sont fabriqués à partir de composés minéraux comme l'argile, la pierre ou le métal. La création d’un golem met en jeu des envoûtements puissants et des forces élémentaires. Ce savoir a depuis longtemps disparu, mais il reste des golems encore "actif", obéissant aux ordres de leur maître, la plupart étant les protecteurs de certains lieux ou sépultures. Ils sont dénué de raison et n'ont qu'un objectif, obéir aux ordres.
Action 4 
Vigilance 2
Relationnel 1
PV 20 / 28 / 36 (argile / pierre / métal)
	Les points de vie des golems dépendent de la matière de ce dernier. Un golem en argile sera plus fragile qu'un golem en métal. Ils ont aussi des attaques dévastatrices qu'ils soient à mains nues (dégâts +4), ou qu'ils utilisent une arme (dégâts +6).
Résistance magique : les lanceurs de sorts qui prennent un golem pour cible ont un malus au trait de -2.
Attaque multiple : Les golems peuvent faire deux attaques par tour.


Gorgone

	Les gorgones sont des créatures immortelles créées par Prois, dieu de l'orgueil. Il s'agit au départ de personnes, souvent des femmes, ayant usé de magie, d'incantation ou de sacrifice afin d'obtenir la jeunesse et la beauté éternelle. Prois leur apparait alors pour leur offrir cela sous forme de malédiction. Ces personnes deviennent alors des créatures humanoïde qui se serpentifie. La couleur de peau change, des écailles commencent à apparaitre, les yeux ont l'iris fendue, une longue langue de serpent, un nid de serpents à la place des cheveux. Avec une apparence si monstrueuse, les gorgones se retrouvent alors isolées de la population, dans des repaires isolés comme des temples en ruine.
Action 3
Vigilance 3
Relationnel 2
PV 12
	Les gorgones ont gardé certaines capacités de leur vie humaine en usant d'épées courtes (dégâts +3) ou d'arcs longs (dégâts +4).
Chevelure serpentine : Une gorgone peut aussi attaquer avec les serpents sur sa tête qui font 3 dégâts. Ils inoculent aussi un venin de virulence 4 infligeant 1 dégât par tour pendant 10 tours. Ce dégât ne peut pas être réduit par la Puissance ou l'armure du personnage.
Immortalité : Les gorgones ne peuvent pas mourir par la maladie, le temps qui passe ou les blessures. Quand une gorgone tombe à 0PV, elle est hors combat. Pour la tuer avec une blessure, il faut la décapiter.
Pétrification : Quand une personne regarde une gorgone dans les yeux et inversement, elle commence à se pétrifier. La gorgone elle-même peut se pétrifier si elle regarde les yeux de son reflet sur une surface miroitante. La pétrification dure 3 tours. Une statue de victime reste ainsi pétrifiée éternellement à moins que la gorgone soit tuée, ou qu'un sort adéquat ne soit lancé. 


Griffons

	Les griffons sont le pendant sauvage des hippogriffes. Moitié aigle sur le devant avec des ailes, moitié lion derrière, ils se montrent aussi sauvages que cette deuxième moitié. Ils aiment chasser en petite meute des troupeaux, des chevaux voire des hippogriffes qui se trouvent en plaine ou en forêt en partant de leur habitat qui se trouve en hauteur sur la montagne ou sur une ile de la couche Stratos. Une fois que les environs n'ont plus de nourriture pour les griffons, ils déménagent et construisent un nouveau nid avec des branches, des feuilles, et les os de leurs proies. Ils sont très enclins à attaquer quiconque entre dans leur territoire aérien.
	Certains ont réussi à récupérer des œufs et tenter d'apprivoiser le bébé pour en faire des montures une fois adultes, mais ça coûte cher notamment en nourriture, c'est difficile, et les résultats peu fiables.
Action 3 
Vigilance 3 (5 avec le bonus)
Relationnel 1
PV 15
	Les griffons ont une vue excellente et ont un bonus de +2 en Vigilance quand ils doivent utiliser leurs yeux. Ils peuvent attaquer avec leur bec (dégâts +3) et leurs griffes (dégâts +4).
Attaques multiples : les griffons peuvent attaquer deux fois dans le tour, une fois avec le bec, et une fois avec les griffes.
Vol : cette créature peut voler.


Hibours

	Ils sont mauvais, agressifs et ont toujours faim. Comme leur nom l’indique, ils proviennent d’un croisement entre un ours et un hibou géant. Ils sont couverts d’une épaisse fourrure allant du brun clair au brun foncé mêlée de nombreuses plumes de même couleur. Ils chassent du crépuscule jusqu'à l'aube. Ils vivent principalement dans les forêts denses et les montagnes et ils sont réputés pour leur grande agressivité.
Action 4 
Vigilance 3 (5 avec le bonus)
Relationnel 1
PV 20
	Les hibours ont une vue et un odorat  excellents et ont un bonus de +2 en Vigilance quand ils doivent utiliser leurs yeux et leur flair. Ils peuvent attaquer avec leur bec (dégâts +3) et leurs griffes (dégâts +4).
Attaques multiples : les griffons peuvent attaquer deux fois dans le tour, une fois avec le bec, et une fois avec les griffes.
Vision dans le noir : Un hibours est capable de voir dans le noir.


Hippogriffe

	Si les griffons sont sauvages, les hippogriffes sont plus dociles. Moitié aigle sur le devant avec des ailes, moitié cheval que l'arrière, ils adoptent un régime omnivore. Ils sont la cible favorite des Wyvern et des Griffons. Quand un hippogriffe se lie d'amitié avec quelqu'un, c'est pour la vie. Quand il se bat pour protéger son ami ou ses petits, il se bat jusqu'à la mort.
	Les golmons les apprivoisent pour en faire des montures d'exception, et peu ont les moyens d'en avoir.
Action 3 
Vigilance 2
Relationnel 3
PV 15
	Les hippogriffes ont une vue excellente et ont un bonus de +2 en Vigilance quand ils doivent utiliser leurs yeux. Ils peuvent attaquer avec leur bec (dégâts +3) et leurs griffes (dégâts +4).
Attaques multiples : les hippogriffes peuvent attaquer deux fois dans le tour, une fois avec le bec, et une fois avec les griffes.
Vol : cette créature peut voler.


Lycanthrope

	Les lycanthropes sont à la base des humains ou des golmons qui ont été mordu par un lycanthrope, et qui ont survécu. À chaque soir de pleine lune, un lycanthrope se transforme en une créature de grande taille, moitié homme, moitié loup. Cette transformation s'accompagne d'un état de rage permanent et d'une forte envie de viande fraiche. Au matin, le lycanthrope redevient humain ou golmon, se réveille à poil quelque part en oubliant ce qu'il s'est passé la nuit. Quand le lycanthrope accepte cette malédiction, il se transforme alors en loup puis disparait dans la nature. Sous sa forme de jour, un lycanthrope aura ses caractéristiques habituels, mais il garde son bonus en vigilance ainsi qu'une forte envie de manger de la viande à tous les repas.
Action 4 
Vigilance 3 (5 avec le bonus)
Relationnel 1
PV 16
	Les lycanthropes peuvent attaquer avec leurs griffes (dégâts +4) et leur puissante morsure (dégâts +2). Ils sont aussi très doués en pistage, ce qui leur procure un bonus de +2 en Vigilance quand ils utilisent leur ouïe et leur odorat.
Morsure maudite : un personnage qui se fait mordre par un lycanthrope doit faire un jet en puissance avec un malus de 2. En cas d'échec, la victime se transformera en lycanthrope à la prochaine pleine lune.
Immunité coups normaux : un lycanthrope est insensible aux coups normaux. Seuls des dégâts provenant d'un sort ou d'une arme en argent peuvent le blesser.


Nymphes

	Les nymphes sont à l'origine du Kushisme, que ces derniers prennent pour des esprits élémentaires. À la base, ce sont des esprits protecteurs de la nature et bienveillants, aimant profiter de leur domaine. Quand une nymphe décide d'apparaitre, c'est souvent sous forme humanoïde féminine de très grande beauté, avec des traits de son élément. Par exemple, une Dryade aura une robe et une chevelure de feuilles ainsi qu'une peau verdâtre, Une Lampade aura une chevelure et une robe de feu ainsi qu'une peau rougeâtre, etc.
	À ce jour, les Kushistes ont recensé sept esprits élémentaires majeurs. Les Dryades, vivant dans les forêts avec un caractère apaisé et bienveillant, les Lampades aimant les milieux volcaniques et les grands feux avec un caractère passionné, les naïades jouant souvent aux bords des lacs et rivières avec un caractère enfantin, les Océanides se prélassant dans les mers et océans avec un caractère profond, les Oréades qui préfèrent le calme des grottes et des montagnes avec un caractère taciturne, les Ouranies se baladant dans les nuages et les orages avec un caractère colérique, les Sylphes aimant rester insaisissables dans les vents avec un caractère enfantin et lunatique.
	Dans de rares cas, une nymphe peut tomber amoureuse d'un homme séduisant. Elle usera alors de son charme pour qu'il devienne l'esclave aimant de sa divine maitresse.
Action 2
Vigilance 3
Relationnel 4
PV 12
	Quand il s'agit de protéger leur domaine, les nymphes peuvent être cruelles. 
Charme féerique : la nymphe peut charmer une personne à la fois qui tombe alors folle amoureuse durant 24h. Cette personne obéit aux ordres de la nymphe. La cible peut résister grâce à un jet de mental avec un malus de 2 succès. Si la cible reçoit des ordres sucidaire ou est blessée, elle peut retenter de résister au charme.
Communication animale : la nymphe est capable de communiquer avec les animaux pour qu'ils lui viennent en aide.
Résistance magique : les lanceurs de sorts qui prennent pour cible une nymphe ont un malus au trait de -2.
Lanceur de sorts élémentaires : une nymphe est capable de lancer des sorts à la manière d'un mage libre, et elle possède une réserve de 12 Mana. La liste des sorts qu'une nymphe peut lancer est laissée à l'appréciation du MJ. Cependant, ils ne peuvent pas être d'un autre domaine que celui de la nymphe. Une Lampade ne peut lancer que des sorts de feu de cette façon.
Déplacement élémentaire : la nymphe peut se déplacer en fusionnant avec son élément. Elle est alors capable de se déplacer instantanément sur une distance pouvant atteindre un kilomètre.
Vision dans le noir : Une nymphe est capable de voir dans le noir.


Poulpe / Calamar géant

	Ces créatures marines peuvent atteindre la taille d'un petit bateau. Elles vivent en haute-mer à l'affut de bancs de poissons ou de bateaux pour assouvir leur faim.
Action 5
Vigilance 3
Relationnel 1
PV 30
	Les poulpes géants peuvent donner des coups avec leurs tentacules (dégâts +5) pour détruire un bateau, ou saisir pour étouffer. Une fois la victime saisie, elle peut utiliser son bec pour la dévorer (dégâts +5).


Quetzal

	Ces créatures aux allures de serpents ailés géants furent créées à l'aube des temps par Carthannach, pour protéger les personnes qui le vénéraient. De nos jours, ce dieu est tombé dans l'oubli, sauf par les Quetzal qui subsistent (et Verum). Ils peuvent vivre plusieurs millénaires et n'interfèrent pas dans les affaires des peuples, mais sont quand même prêts à protéger les héritiers de cette ancienne religion. Les Quetzal sont des créatures incapables de mentir. Cependant, il peut se retenir, répondre vaguement, laisser tirer d'autres conclusions si ça lui permet de garder un secret, tenir une promesse ou protéger quelque chose. Ils peuvent vivre des siècles sans nourriture, ou sans air, mais peuvent mourir avec le temps qui passe ou de maladie.
Action 5
Vigilance 4
Relationnel 3
PV 30 
	Dans sa forme originale, un Quetzal peut mordre (dégâts +4), Comprimer un adversaire en s'enroulant autour de lui (dégâts +3) et l'étouffer.
Bouclier psychique : Un Quetzal est immunisé aux effets "Pouvoirs psychiques" des sorts (voir codex).
Métamorphose : Le Quetzal est capable de changer de forme pour prendre l'apparence d'une créature de taille identique ou inférieure, tout en gardant ses statistiques.
Lanceur de sorts : Un Quetzal est capable de lancer des sorts à la manière d'un mage libre, et il possède une réserve de 12 Mana. La liste des sorts qu'un Quetzal peut lancer est laissée à l'appréciation du MJ.
Vol : cette créature peut voler sous sa forme originelle.


Rakshasa

	Les Rakshasa sont la définition même de l'avarice. Sous leur apparence normale, on pourrait les prendre pour des tigres garou, mais il faut faire attention car ce sont des créatures possédant une intelligence hors du commun. Leur but, tourmenter. Ils aiment détruire les réputations en prenant l'apparence de leur victime, et assouvir leur appétit pour la viande humaine. Ce sont d'habiles manipulateurs, aimant se créer une situation où ils sont à l'abri du besoin.
Action 4 
Vigilance 4
Relationnel 5
PV 20
	Sous sa forme normale, un Rakshasa peut attaquer avec ses griffes (dégâts +3), mais il peut utiliser les armes qu'il a à sa disposition, tout dépend de sa situation.
Attaques multiples : Le Rakshasa peut attaquer 2 fois dans le tour avec ses griffes.
Immunité coups normaux : un Rakshasa est insensible aux coups normaux. Seuls des dégâts provenant d'un sort ou d'une arme magique peuvent le blesser.
Vision dans le noir : Un Rakshasa est capable de voir dans le noir.


Salamandre

	Les salamandres sont lézards de feu, vivant dans des chauds comme les volcans. Leur corps est tellement chaud qu'il leur suffit de s'approcher d'un arbre pour qu'il commence à prendre feu. Ils sont de nature chaotique et aime chasser de la viande fraiche, même si elle ne le reste pas longtemps.
Action 3 
Vigilance 2
Relationnel 2
PV 20
	Les salamandres peuvent attaquer avec leur queue (dégâts +4), mais aussi avec leur mâchoire (dégâts +5).
Résistance coups normaux : quand une salamandre reçoit des coups normaux, sa valeur "Action" compte double pour réduire les dégâts. Les dégâts provenant de sorts ou d'armes magiques font des dégâts normalement.
Immunité dégâts de feu : une salamandre ne peut pas recevoir de dégâts provenant d'une attaque utilisant le feu, magique ou pas.
Attaques multiples : une salamandre peut attaquer deux fois dans le tour. Une fois avec la queue, une autre fois avec la mâchoire.
Vision dans le noir : une salamandre est capable de voir dans le noir.
Corps ardent : un personnage qui s'approche à moins d'1m50 d'une salamandre pour une attaque au corps à corps par exemple, se prend 2 dégâts de feu non amortis par l'armure et la Puissance.
Dégâts de feu : Une salamandre, en plus de ses dégâts normaux, fait 2 dégâts supplémentaires et ses attaques sont considérées comme des attaques de feu. Ce bonus est déjà comté dans les dégâts qu'il fait.


Succube

	Les succubes sont aussi appelées filles d'Ana-miann. Dans les faits, il s'agit de femmes qui ont subits des atrocités et brimades continuelles au point d'avoir un ressenti énorme envers les hommes. Dans certains cas, Ana-miann apparait elle-même afin de les transformer en succube, créatures à cornes et queue fine, pour qu'elles puissent assouvir leur vengeance de façon perverse, et ainsi récolter des âmes pour leur déesse. Les succubes sont les séductrices absolues qui aiment pervertir les hommes avant d'en finir avec eux, même si elles peuvent s'occuper de femmes dans certains cas. Les victimes les plus pures sont les cibles préférées des succubes. Elles sont très intelligentes, mais surtout très rancunières.
Action 3 
Vigilance 4
Relationnel 4
PV 18
	Les succubes ont divers pouvoirs qu'elles utilisent de façon très efficace, de façon à corrompre en restant dans l'ombre et provoquant des situations conflictuelles. Une fois sa victime à point, elle récolte son âme pour la donner à Ana-miann. Pour se défendre, elles peuvent utiliser les armes qu'elles ont à leur disposition, tout dépend de leur situation.
Métamorphose : Elles peuvent prendre l'apparence d'une créature humanoïde, souvent de femmes ou créatures très belles. Il leur arrive parfois de prendre l'apparence d'hommes quand la situation l'exige.
Déplacement éthéré : Le temps d'un déplacement, la succube est capable de se déplacer de façon fantomatique et ainsi de traverser certains murs, sols, obstacles.
Charme : la succube peut charmer une personne amoureuse durant une scène. Cette personne obéit aux ordres de la succube. Ces ordres peuvent être donnés mentalement par la succube. La cible peut faire un jet de mental avec un malus de 2 succès pour résister. Si la cible reçoit des ordres sucidaire ou est blessée, elle peut retenter de résister au charme. Une personne à la fois peut être charmée par une succube de cette façon.
Langue corruptrice : Quand la succube utilise sa langue durant un baiser par exemple, elle peut voler "Relationnel" points de vie. Ces dégâts ne peuvent pas être réduits. Si la victime est sous l'influence de charme, cela ne provoque pas de jet pour résister.
Marque de la succube (envoûtement): Lorsque la succube récolte les fluides sexuels d'un homme ou d'une femme après un acte sexuel, cette personne se retrouve marquée. La succube est alors dans la capacité, peu importe la distance, de prendre le contrôle des rêves de sa victime, ses émotions, de communiquer par pensée superficielle. Une succube ne peut marquer qu'une personne à la fois.
Vision dans le noir : Une succube est capable de voir dans le noir.
Vol : cette créature peut voler si elle prend l'apparence d'un Selia ou d'un Senrevac.


Tengu

	Les Tengu sont des créatures très secrètes, à tel point qu'on en a seulement fait des légendes, tantôt bonnes, tantôt mauvaise. Au mieux, on les confond avec des Selia. Pourtant, les Tengu ont quelques différences. Leurs jambes sont plus humaines que celles des Selia, et leur tête est plus aviaire. On pourrait limite dire qu'il s'agit d'une sous-espèce. Personne ne sait où ils peuvent vivre, bien qu'on suppose qu'ils aiment les forêts impénétrables pour ne pas être dérangés. Personne ne sait s'ils savent parler la langue commune, s'ils parlent tout court, comment ils vivent que ce soit en solitaire on en société hiérarchisée. Quelle que soit la réalité, croiser un Tengu est quelque chose de très rare.
	Dans les faits, les Tengu pourraient très bien être le sixième peuple, ils possèdent peur propre artisanat, leur propre politique, etc. Ils préfèrent rester isolés du reste du monde pour ne pas être corrompu par ce dernier. Tout est fait pour continuer à vivre en autarcie. Les rares fois où quelqu'un a pu apercevoir un Tengu, ce dernier n'était qu'un jeune inconscient qui a voulu faire le mur.
Action 4 
Vigilance 4
Relationnel 2
PV 20
	Les Tengu possèdent un art martial des plus efficaces, et sont préparés à livrer bataille au cas où. Ils ont donc accès à tout type d'arme
Frappe Tengu : un Tengu formé à l'art martial de son peuple est capable de donner 2 dégâts supplémentaires, qu'il soit armé ou à mains nues.
Attaques multiples : les Tengu peuvent attaquer deux fois dans le tour.
Vision dans le noir : un Tengu est capable de voir dans le noir.
Vol : cette créature peut voler.


Troll

	Les trolls sont des créatures humanoïdes de grande taille à la peau verdâtre possédant une faim si grande qu'ils ne sont jamais rassasiés. Ils aiment la viande fraiche, quelle que soit son origine. Ce sont des prédateurs redoutables, dangereux, vicieux et très difficiles à tuer. On peut les trouver dans n'importe quel type d'environnement.
Action 4 
Vigilance 2 (4 avec le bonus)
Relationnel 1
PV 16
	Les trolls ont un sens de l'odorat très développé, ce qui leur procure un bonus de +2 en Vigilance quand ils doivent utiliser leur odorat. Ils peuvent attaquer avec leurs griffes (dégâts +4) et leurs crocs (dégâts +3).
Régénération monstrueuse : Au début de son tour, un troll récupère 3 PV. Seulement des attaques de feu et d'acide peuvent empêcher le troll au tour d'avant peuvent empêcher le troll de se régénérer. Le troll meure seulement s'il commence son tour à 0PV et qu'il ne peut pas se régénérer.
Attaques multiples : les trolls peuvent attaquer trois fois dans le tour, une fois avec le bec, et deux fois avec les griffes.
Vision dans le noir : Un troll est capable de voir dans le noir.


Wyvern

	La Wyvern est une créature volante d'une dizaine de mètres d'envergure une fois ses ailes déployées. Il a un corps de lézard, des ailes de peau ponctuées de pointes, deux pattes antérieures, une queue avec un aiguillon au bout et des crocs apparents. Ce sont des chasseurs aériens, et ne combattent au sol seulement s'ils sont obligés.
Action 4 
Vigilance 3
Relationnel 1
PV 20
	Les Wyvern peuvent attaquer avec leur bec (dégâts +3) et leurs griffes (dégâts +4), et leurs aiguillons au bout de la queue (dégâts +1)
Attaques multiples : les Wyvern peuvent attaquer deux fois dans le tour, une fois avec le bec, et une fois avec la queue, ou alors avec les griffes si la Wyvern est en train de voler.
Vol : cette créature peut voler.
[bookmark: _GoBack]Venin foudroyant : Une Wyvern peut, grâce à son aiguillon, inoculer un venin d'une virulence de 4 à sa victime qui tombe immédiatement inconsciente pendant 24h.
Vision dans le noir : les Wyvern sont capables de voir dans le noir.



4) Les créatures légendaires


	Dans cette partie, contrairement aux parties précédentes, les créatures présentées le seront comme s'il s'agissait de personnages jouables. Des personnages tellement importants ou légendaires qu'ils ne pouvaient pas être présentés de façon simple, mais complète.


Béhémot 
































