Creatures d’Ykanth
Kobold d’Ykanth 
Humanoïde (reptilien) de taille P (Guerrier 1)
Dés de vie : 1d10+4 (9 pv)

Initiative : +3
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 armure naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +4/–4

Attaque : poignard (+4 corps à corps, 1d4–1 17-20/x2), Sarbacane (+4, 1pt + poison, DD 13 1d6 For / 1d6 For, portée 9m)
Particularités : vision dans le noir (18 m), Pattes d’Araignée (à volonté)
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol –1

Caractéristiques : For 9, Dex 16, Con 13, Int 10, Sag 9, Cha 8

Compétences : Artisanat (fabrication de pièges) +2, Déplacement silencieux +5, Détection +2, Discrétion +8, Escalade +10, Perception auditive +2
Dons : Vigilance, Robustesse, Science du Critique
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 1/2
Alignement : généralement chaotique mauvais

Évolution possible : par une classe de personnage

Les kobolds d’Ykanth sont de petits humanoïdes sadiques qui vivent et chassent dans les grands arbres.

Leur peau écailleuse aux reflets rouille va du brun au noir. Leurs deux yeux rouges luisent en permanence et leur queue est préhensible ce qui leur permet de mieux se déplacer dans les arbres. Un kobold mesure entre 60 et 75 centimètres. Il pèse entre 17 et 23 kilos.

Ils parlent le draconien, même si l’on a davantage l’impression d’entendre des chiens aboyer quand ils s’expriment.

Combat

S’ils ne peuvent pas faire appel à la ruse, les kobolds ne conçoivent le combat que s’ils bénéficient d’un énorme avantage numérique (autrement dit, s’ils sont au moins deux fois plus nombreux que leurs adversaires). Si le rapport des forces leur est moins favorable, ils détalent sans demander leur reste. L’exception à cette règle concerne les pygmées, qu’ils attaquent à nombre égal.

Ils commencent par cribler leurs adversaires de dards empoisonnés, ne venant au contact que quand ils pensent les avoir suffisamment affaiblis. Chaque fois qu’ils le peuvent, ils tendent des embuscades près des endroits où ils ont posé des pièges. Ce faisant, ils espèrent faire tomber leurs ennemis dans les pièges (le plus souvent, des fosses), après quoi ils pourront leur tirer dessus en toute impunité, verser de l’huile enflammée dans le trou, jeter de la vermine venimeuse, etc.

Compétences. Ils bénéficient d’un bonus racial de +2 aux tests d’Artisanat (fabrication de pièges), de +4 en Saut et en Escalade.
Orque d’Ykanth
Orque, Guerrier de niveau 1

Humanoïde (orque) de taille M

Dés de vie : 1d10+5 (10 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 13 (+3 armure de cuir cloutée), contact 10, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +4/+4

Attaque : arme à deux mains (+4 corps à corps, 1d12+4) ; ou  2 armes (+2, 1d8+3 et +2, 1d6+1) ; ou javeline (+1 distance, 1d6+1)

Particularités : traits des orques, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +4, Vol –2

Caractéristiques : For 17, Dex 11, Con 14, Int 8, Sag 7, Cha 6

Compétences : Escalade +5, Saut +5
Dons : Combat à 2 armes ou Attaque Puissante, Robustesse
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 1/2

Alignement : souvent chaotique mauvais

Orque d’Elite, Guerrier de niveau 2
Humanoïde (orque) de taille M

Dés de vie : 2d10+7 (17 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 13 (+3 armure de cuir cloutée), contact 10, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +5/+5
Attaque : arme à deux mains (+5 corps à corps, 1d12+4) ; ou  2 armes (+3, 1d8+3 et +3, 1d6+1) ; ou javeline (+2 distance, 1d6+1)

Particularités : traits des orques, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +0, Vig +5, Vol –2

Caractéristiques : For 17, Dex 11, Con 14, Int 8, Sag 7, Cha 6

Compétences : Escalade +6, Saut +5
Dons : Combat à 2 armes ou Attaque Puissante, Robustesse, Enchaînement
Orque Leader, Guerrier de niveau 3
Humanoïde (orque) de taille M

Dés de vie : 3d10+9 (24 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 14 (+4 armure cuir et plaques), contact 10, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +7/+7
Attaque : arme à deux mains (+8 corps à corps, 1d12+6) ; ou  2 armes (+6, 1d8+4 et +5, 1d6+2) ; ou javeline (+3 distance, 1d6+2)

Particularités : traits des orques, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +6, Vol -
Caractéristiques : For 18, Dex 11, Con 15, Int 8, Sag 8, Cha 6

Compétences : Escalade +7, Saut +7
Dons : Combat à 2 armes ou Attaque Puissante, Robustesse, Enchaînement, Arme de Prédilection

Orque Héros, Guerrier de niveau 4
Humanoïde (orque) de taille M

Dés de vie : 4d10+15 (33 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 14 (+4 armure cuir et plaques), contact 10, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +8/+8
Attaque : arme à deux mains (+10 corps à corps, 1d12+8) ; ou  2 armes (+8, 1d8+6 et +6, 1d6+2) ; ou javeline (+4 distance, 1d6+2)

Particularités : traits des orques, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +7, Vol -
Caractéristiques : For 18, Dex 11, Con 16, Int 8, Sag 8, Cha 6

Compétences : Escalade +7, Saut +7
Dons : Combat à 2 armes ou Attaque Puissante, Robustesse, Enchaînement, Arme de Prédilection, Spécialisation

Arme de qualité

Orque Héros, Guerrier de niveau 5
Humanoïde (orque) de taille M

Dés de vie : 5d10+18 (41 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 14 (+4 armure cuir et plaques), contact 10, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +9/+9
Attaque : arme à deux mains (+11 corps à corps, 1d12+8) ; ou  2 armes (+9, 1d8+6 et +8, 1d6+2) ; ou javeline (+4 distance, 1d6+2)

Particularités : traits des orques, vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +7, Vol -
Caractéristiques : For 18, Dex 11, Con 16, Int 10, Sag 8, Cha 6

Compétences : Escalade +7, Saut +7
Dons : Combat à 2 armes ou Attaque Puissante, Robustesse, Enchaînement, Arme de Prédilection, Spécialisation

2 Armes de qualité

Brotop
Animal de taille G (Askameth)

Dés de vie : 3d8+6 (19 pv)

Initiative : +0

Vitesse de déplacement : 12 m (8 cases)

Classe d’armure : 15 (+5 armure naturelle, -1 taille, +2 armure), contact 9, pris au dépourvu 15
Attaque de base/lutte : +6/+10
Attaque : défenses +6 (1d8+4), charge +8 (2d8+6)
Particularités : vision dans le noir (18 m)

Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +5, Vol +1
Caractéristiques : For 18, Dex 11, Con 14, Int 2, Sag 10, Cha 6

Coutumes Orcs :
Les orcs ont un code d’honneur souvent très stricte, lorsqu’ils attaquent un groupe d’aventurier, l’un d’eux défie celui qui porte le plus de métal, pour cela, il s’approche de lui et frappe son arme sur une pièce de métal de l’équipement de sa cible. A l’issue du combat (qui s’arrête lorsqu’un individu s’écroule), l’orc prend au vaincu une pièce d’équipement métallique puis le laisse au soins des siens s’il est encore en vie. S’il a combattu de façon déloyale (par exemple en attaquant à distance), l’orc achève en général l’ennemi. Si l’orc est vaincu, les autres orcs attendent une attitude similaire, si le vainqueur ne prend pas de pièce d’équipement cela est considéré comme une insulte et un autre orc défie à son tour l’individu sans lui laisser le temps d’être guéri.
Si un défi est refusé où que des alliés s’en mêlent d’une façon ou d’une autre, tout le groupe attaque.

Même lorsqu’ils attaquent une caravane marchande, il est rare qu’ils le fassent sans sommation. Normalement, ils encerclent la caravane en poussant des cris de guerre et en frappant leur bouclier, puis si on les laisse faire ils pillent mais n’attaquent pas les personnes. Eventuellement un orc peut jeter son dévolu sur une femme mais si un homme s’interpose seul l’orc concerné tente de défendre sa prise. Bien sûr si d’autres s’en mêlent cela peut vite dégénérer. De même un individu peut toujours défendre son bien personnel (ce qu’il porte sur lui) en tuant son agresseur en combat singulier.
Se liguer à plusieurs pour attaquer le chef par exemple sans sommations est considéré comme une immense traîtrise, cela donnera lieu non seulement à une bataille féroce mais aussi à une déclaration de guerre qui pourra donner lieu à diverses attaques de représailles dans la région, cette fois sans aucune règle d’honneur.

Bien sûre aussi parfois les orcs attaquent tout simplement, il peut s’agir d’une expédition d’extension de territoire, de représailles, d’enlèvement de femmes, ou plus rarement d’un simple pillage.
Python à Pointes
Animal (reptilien) de taille L
Dés de vie : 5d8+20 (45 pv)

Initiative : 0
Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Classe d’armure : 13 (-1 taille, +4 armure naturelle), contact 09, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +9/+13
Attaque : morsure (+9 corps à corps, 1d6+3), Constriction (+14 lutte, 3d4+9)  

Particularités : Vision Nocturne, Constriction
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +9, Vol +4
Caractéristiques : For 22, Dex 10, Con 20, Int 1, Sag 10, Cha 8

Compétences : Déplacement silencieux +10, Détection +3, Discrétion +10, Escalade +10, Perception auditive +10
Dons : Robustesse, Science de la Lutte
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 3
Alignement : neutre
Évolution possible : 6-7 DV Large, 8-12 Huge
Cet énorme python possède une carapace osseuse articulée munie de courtes pointes acérées qui rendent sa constriction encore plus dangereuse. Chassant à l’affût, il se dissimule dans les branches des arbres et se laisse tomber sur sa proie réalisant une attaque de saisie immédiatement. Le serpent prend tout le temps nécessaire pour se dissimuler parfaitement ce qui lui permet de prendre 20 sur son jet de Discrétion avant d’attaquer (Soit un DD de 30 pour le test de Détection des victimes potentielles). Chaque round ou sa proie est prise en lutte, elle subit les DM de constriction et le serpent a le droit de tenter une attaque de morsure en plus.
S’il est au sol, il soit d’abord réussir une attaque de morsure pour tenter de s’enrouler autour de sa victime.

Mousse Mimetique

Plante de taille H
Dés de vie : 9d8+27 (67 pv)

Initiative : -2
Vitesse de déplacement : 0 m (0 cases)

Classe d’armure : 12 (-2 taille, -2 Dex, +6 armure naturelle), contact 05, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +11/+15
Attaque : Constriction (spécial, 1d4+7)  

Particularités : Ecorce (RD 5/-, RD 10/tranchant), Camouflage, Attaque Eclair, Nuage toxique 
Jets de sauvegarde : Réf +1, Vig +10, Vol +2
Caractéristiques : For 20, Dex 06, Con 18, Int 1, Sag 8, Cha 8

Compétences : Discrétion +10
Dons : Science de la Lutte
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 5
Alignement : neutre
Évolution possible : 6-8 DV Large, 10-12 Huge
Cette plante carnivore ressemble dans sa position initiale de chasse à un inoffensif tapis de mousse, le plus gros de la plante étant enterré dans le sol. Lorsqu’une créature passe dessus, elle se referme à la vitesse de l’éclair et commence à écraser celle-ci tout en émettant un nuage de spores toxiques qui empli une zone de 6m autour d’elle et à pour but de tuer la victime comme de repousser d’éventuels agresseurs extérieurs.
Camouflage : lorsqu’elle est ouverte depuis plusieurs jours, la Mousse Mimétique est noyée dans les feuilles mortes et autres débris qui jonches la forêt, alors sont talent de discrétion est à son paroxysme et il faut un test de détection DD 30 pour la repérer. Cependant un habitué de la forêt qui pose le pied dessus peut en reconnaître la texture particulière s’il est attentif (test de Survie DD20) et ainsi peut-être échapper in extremis à un funeste destin (il reçoit un bonus de +5 à son JS de Réflexes contre l’Attaque Eclair).

Attaque Eclair : lorsqu’une créature pose le pied au centre de la Mousse Mimétique sont destin est scellé, seuls des Réflexes extraordinaires peuvent la sauver. La plante ne réalise pas une attaque ordinaire, la victime doit réussir un JS de réflexes DD20 pour échapper au piège qui se referme soudain.
Nuage Toxique : au moment où la plante se referme elle expulse par de nombreuses vésicules un nuage de spores toxiques à l’intérieur et à l’extérieur dans un rayon de 6m. Ces spores oblige ceux qui se trouvent dans leur zone d’action (y compris la victime) à un JS de Vigueur chaque round provocant la perte de 1d4 point de Force en cas d’échec. Le DD du JS est de 15 le 1er round et diminue de 1 chaque round jusqu’à ce que le nuage se dissipe au 15ème round.

Constriction : la victime reçoit automatiquement des DM de constriction (1d4+7) chaque round. Elle a droit a un test opposé de Lutte chaque round, en cas de réussite elle peut soit attaquer la plante avec une arme de taille TP (de l’intérieur la plante n’a pas de RD), soit tenter un test d’Evasion DD25 pour s’échapper.

Méducielle
Magical Beast de taille M (Immatériel)
Dés de vie : 3d10+3 (19 pv)

Initiative : +2
Vitesse de déplacement : Vol 9 m (6 cases)

Classe d’armure : 12 (+2 Dex), contact 12, pris au dépourvu 10
Attaque de base/lutte : +1/+1
Attaque : 6 filaments empoisonnés (+6 contact, Poison)
Allonge : 3m

Particularités : Vision Aveugle, Immatériel, Cri d’Agonie
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +4, Vol +1
Caractéristiques : For 06, Dex 14, Con 13, Int 1, Sag 10, Cha 8

Compétences : Déplacement silencieux +10, Détection +6, Discrétion +8
Dons : Attaque en Finesse, Arme de Prédilection, Immunité aux Sorts
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 4
Alignement : neutre
Évolution possible : 4-7 DV Large
Organisation : solitaire, paire ou groupe (3-12)

La Méducielle est une sorte de grosse méduse aérienne translucide et éthérée. C’est un prédateur redoutable et même les plus gros Askameth fuient devant un groupe de ces créatures.
Poison : DD 12, Con 1d4/1d4
Cri d’Agonie : si une Méducielle atteint un score de PV  compris entre  -1 et -10, elle meurt en émettant un dernier cri terrible accompagné d’une attaque mentale qui affecte toutes les créatures dans un rayon de 9m. Ce pouvoir psionique nécessite un JS de Volonté DD 13 ou la victime est « sonnée » pour 1rd. 

Immatériel : la Méducielle n’est pas complètement immatérielle aussi elle peut être affectée par des armes ordinaires, mais les chances de la blesser sont alors seulement de 20%.

Immunité aux Sorts : ayant un système nerveux très primitif et bien que faisant preuve d’une intelligence limitée, les Méducielles bénéficient du même très que la Vermine, à savoir immunité à tous les effets affectant l’esprit.
Chenille Sanguinaire
Vermine de taille H

Dés de vie : 9d8+54 (94 pv)

Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases), Escalade 9m
Classe d’armure : 14 (-2 taille, +2 Dex, +4 armure naturelle), contact 10, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +12/+20
Attaque : Glue +9 (Attaque de contact à distance, spécial), Morsure +12 (corps à corps, 2d6+9)
Particularités : Crache Glue, Fourrure Toxique, Vermine (Vision dans le Noir 18m, Dénué d’Intelligence)
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +12, Vol +3
Caractéristiques : For 22, Dex 13, Con 22, Int -, Sag 10, Cha 10
Compétences : Escalade +15, Discrétion +13, Déplacement Silencieux +5, Détection +8, Perception Auditive +12
Dons : Arme de Prédilection Glue
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 7
Alignement : neutre
Évolution possible : 10-16 Huge
La Chenille Sanguinaire est une énorme chenille, bouffie et couverte de longs poils hirsutes colorés. Elle est capable de changer de couleur afin de se fondre dans le feuillage et surprendre ses proies mais une fois en combat ou si elle souhaite dissuader ses agresseurs, elles se parents de couleurs vives bleues et oranges pour signaler sa toxicité.
Glue : la chenille est capable de cracher un jet de glue d’une portée de 18m, il s’agit d’une attaque de contact. La victime doit au round suivant réussir un JS de Réflexe DD 15 ou être affectée par un sort de Lenteur puis un nouveau JS 2 rounds plus tard (au 3ème). Si le premier JS était un succès, l’échec du second provoque les mêmes effets (lenteur), en revanche si le premier était un échec, un second échec provoque la paralysie de la victime. Les effets de la glue sont valables dans tous les cas 10 minutes.
La chenille est capable de faire usage de sa glue seulement tous les 1d4 rounds.

Fourrure Toxique : toute créature qui réussi une attaque qui touche la chenille (CA 10) provoque un nuage de spores de empoisonnés de 1m50 de rayon (une arme avec de l’allonge protège donc de cette attaque spéciale). Toute créature présente dans la zone d’effet doit réussir un JS de Vigueur DD 20 ou perdre 1 point de Force.
Une créature qui attaque la chenille à mains nues doit faire à la place un JS similaire mais pour 1d4 points de Force.

 Sauterelle Géante

Vermine de taille TP
Dés de vie : ¼ d8+3 (4 pv)

Initiative : +8
Vitesse de déplacement : Saut 12 m (8 cases), Escalade 9m
Classe d’armure : 18 (+2 taille, +4 Dex, +2 armure naturelle), contact 16, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : -3/-11
Attaque : Morsure +4 (corps à corps, 1d4-3 + 1d4 acide)

Particularités : Morsure Acide, Vermine (Vision dans le Noir 18m, Dénué d’Intelligence)
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +5, Vol +0
Caractéristiques : For 04, Dex 19, Con 16, Int -, Sag 08, Cha 06
Compétences : Escalade +15, Discrétion +9, Déplacement Silencieux +5, Détection +7, Saut +15
Dons : Attaque en Finesse, Science de l’Initiative
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 1/2
Alignement : neutre
Ces grosses sauterelles ont la taille d’un petit chien, elles ne seraient pas très dangereuses si ce n’était leur morsure acide et leur propension à se déplacer en nombre important.
Nuée de Sauterelles Géantes

Vermine de taille TP (Nuée)
Dés de vie : 5d8+15 (37 pv)

Initiative : +8
Vitesse de déplacement : Saut 12 m (8 cases), Escalade 9m
Classe d’armure : 17 (+2 taille, +4 Dex, +1 armure naturelle), contact 16, pris au dépourvu 13
Attaque : Morsure +7 (corps à corps,  1d6 + 2d6 acide)

Particularités : Morsure Acide, Vermine (Vision dans le Noir 18m, Dénué d’Intelligence), Nuée (immunité aux critiques, ½ DM des armes, distraction)
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +7, Vol +1
Caractéristiques : For 04, Dex 19, Con 16, Int -, Sag 08, Cha 06
Compétences : Détection +10, Saut +15
Dons : Attaque en Finesse, Science de l’Initiative
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 5
Alignement : neutre
Nuée de Feuilles Vampiriques

Vermine de taille Minuscule (Nuée)
Dés de vie : 3d8 (13 pv)

Initiative : +6
Vitesse de déplacement : au sol 3m, vol 6m
Classe d’armure : 16 (+4 taille, +2 Dex), contact 16, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +2/-
Attaque : Crochets +4 (corps à corps, 1 + poison)

Particularités : Poison, Nuée (immunisé aux critiques, prise en tenaille et dégât par les armes, distraction)
Espace Occupé : 3m
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol -1
Caractéristiques : For 01, Dex 15, Con 10, Int -, Sag 08, Cha 06
Compétences : Détection +3
Dons : Attaque en Finesse, Science de l’Initiative
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 2
Alignement : neutre
Ces feuilles sont en fait d’étranges insectes qui vivent en colonie, ils reproduisent l’apparence des feuilles de l’arbre où ils s’installent et les remplacent sur une surface importante.

Lorsqu’une proie passe sous la ou les branches où la colonie est installée, les Feuilles Vampiriques se détachent et tombent sur la victime à laquelle elles s’attachent de toutes part jusqu’à la recouvrir totalement. Les Feuilles Vampiriques volètent maladroitement mais suffisamment pour atteindre une proie ou remonter se percher sur leur arbre après un festin, elles possèdent aussi de nombreux petits crochets sur toute la face antérieure qui leur permet de s’agripper très fortement, il est presque impossible de les décrocher sans les détruire complètement, enfin ses crochets sont empoisonnés.

Crochets : les crochets empoisonnés des Feuilles Vampiriques peuvent traverser les vêtements mais pas une armure, pour cette raison il s’agit d’une protection efficace et c’est pourquoi ce qui aurait pu être une attaque de contact est une attaque normale.
Chaque attaque réussie de la nuée produit 1 point de DM le premier round puis 1 point de DM par round jusqu’à ce que l’ensemble de la nuée soit détruite.
Poison : la victime une fois qu’elle est blessée par la nuée doit réussir un JS de Vigueur chaque round dont le DD est égal à 10 + total des DM subit ce round, en cas d’échec elle est paralysée pour 1 round. Exemple : une créature touchée 3 fois par la nuée subit 3 points de DM chaque round, le DD du JS est donc de 13

Champignon Rachis

Plante de taille Très Petite
Dés de vie : ½ d8 (2 pv)

Initiative : -5
Vitesse de déplacement : aucune
Classe d’armure : 07 (+2 taille, -5 dext), 15 Enfouissement

Attaque de base/lutte : -/-
Particularités : Plante, Aspiration de la Magie, Dissipation de la Magie, Attaque Mentale, Enfouissement
Jets de sauvegarde : Réf -5, Vig +2, Vol +0
Caractéristiques : For -, Dex 1, Con 10, Int 1, Sag -, Cha -
Compétences : Détection +5, Perception auditive +5
Environnement : forêts d’Ykanth
Facteur de puissance : 1/2
Alignement : neutre
Les Champignons Rachis sont de gros champignons d’environ 20cm de haut et un peu moins de diamètre, leur apparence est assez repoussante tant leur ressemblance avec une cervelle humaine est évidente. Outre des caractéristiques ordinaires pour des champignons, il semble qu’ils se nourrissent aussi des ondes cérébrales des créatures pratiquant la magie, cette caractéristique en fait une plaie pour les lanceurs de sorts mais aussi un allié éventuel des guerriers. On sait que le peuple Niméen installait souvent sont campement à proximité de ses champignons à l’époque ou les Anciens essayaient de les exterminer. Les Champignons Rachis
Les créatures qui n’utilisent pas la magie comme les kobolds d’Ykanth et les pygmées aiment utiliser des endroits où poussent les Champignons Rachis pour tendrent leurs embuscades aux humains où aux elfes.

Aspiration de Magie : le Champignon Rachis détecte est tente d’aspirer toute énergie magique dans un rayon de 18m. Tout lanceur de sort présent dans cette zone doit réaliser chaque round un JS de Volonté DD 15 ou perdre son sort de plus haut niveau disponible. 
Dissipation de la Magie : le champignon est capable de lancer 3 fois par jour l’équivalent d’un sort de Dissipation de la Magie

Attaque mentale : si le champignon Rachis est approché à moins de 3m ou attaqué à distance, il peut lancer une attaque mentale dans un rayon de 15m qui demande un JS de Volonté DD 14 où la victime paniquée 1d4 round.

Enfouissement : si l’attaque mentale de panique ne suffit pas, le Champignon Rachis est capable de se replier sur son profond pied souterrain, il bénéficie alors d’un bonus de 8 en CA et d’une RD de 5/-. Ses attaques mentales voient dans cette situation leurs portées divisées par 3.
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