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Ulrich Von Carstein 

 

 
 

Guerrier Vampire 

Seigneur Noir de la Négation 

Roi de Nouvelle Sylvanie 
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Mode attaque
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Mode défense

OBJETS MAGIQUES/MAGIC ITEMS

SORTS/SPELLS
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Historique 

 

Ulrich Von Carstein était un jeune noble nonchalant d'une famille aristocrate 

vivant en Sylvanie au pied de la bordure rocheuse ouest du royaume de Thiatis. Il 

était promis à un avenir confortable, blasé et décadent au sein de la communauté 

noble Thiatisiènne.  

Un soir de réception dans le manoir parental, une bande d'assassins extermina 

toute sa famille pour la dépouiller de ses richesses. Ulrich en réchappa par 

miracle (la légende dit que le signe d'un dieu de la mort l'aurait invité à se cacher 

juste avant le meurtre, mais ce n'est qu'une légende).  

Étrangement peu triste, Ulrich réalisa que le destin qui l'épargna lui donna 

l'opportunité de se racheter et de trouver un but à sa vie.  

Il partit se réfugier chez son oncle ermite qui vivait au cœur de la forêt 

Sylvanienne. Celui-ci le pris sous son aile, lui transmis savoir, culture, 

raffinement, concentration et le forma aux arts du combat à l'épée pour lesquels 

Ulrich était spécialement doué.  

Il s'attacha à son oncle bien-vaillant ce qui le surpris n'ayant jamais eu de 

sentiment particulier pour ses proches.  

Un jour, le vieil homme fit une proposition au jeune novice : lui transmettre ses 

biens et plus encore en héritage immatériel. Il lui proposa de lui faire don 

d'étranges pouvoirs dont celui de quasi immortalité. Ulrich, qui avait pressenti 

que son oncle était un homme mystérieux doué de facultés extraordinaires pour 

son âge (réflexes, déplacement et discrétion surprenantes, longévité …) accepta 

l'offre afin de permettre à son bienfaiteur de reposer en paix.  

 

Alors son oncle le mordit et une terrible mutation de douleur et de puissance 

submergea Ulrich qui comprit que son avenir serait différent du commun des 

mortels et durerait à travers les âges.  
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Chroniques du Roi Algaric :  

Après avoir été employé par Thiathis comme Chevalier Noir dans des missions 

non officielles parfois « discutables » et avant la grande guerre d’Alphatia, 

Ulrich décida de quitter Thiathis et d’officier à l’Est en Norwold dans différentes 

aventures dont certaines pour le grand Roi Algaric en personne (Galamus par 

exemple). Sa destinée le mena ensuite à croiser le Seigneur Valentin, intégrer le 

culte de la Lune Noire et vénérer son nouveau dieu. 

Plus tard, il prit part à la guerre contre les vils agresseurs de la couronne 

(l’empire d’Alphatia et son ancien pays d’origine qui l’avait renié et pour lequel 

Ulrich voue une haine farouche à présent).  

Il fit partie du conseil de guerre du Roi Algaric et après la victoire de celui qui 

fut couronné Empereur du grand Empire Alcyon réunifié de Norwold et Alphatia, 

Ulrich fut promu comme l’un des rois vassaux d’Algaric. Il désigna son 

Royaume du nom de Nouvelle Sylvanie. Nouvelle province de l’empire naissant 

pour lequel il avait fait don d’allégeance et qui le reconnaissait pour sa vraie 

valeur à savoir un Seigneur digne de servir un vrai Empereur et pas un vulgaire et 

puissant assassin mercenaire sans avenir.  
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Objets Magiques 

 

 

 

« Vorpis », Drain de vie 

Epée longue vampirique +3      Ceinture côté gauche 

Epée ancienne de la dynastie Carstein léguée par l’Oncle d’Ulrich. 

Elle a un ego 10 neutre et une intelligence de 10 assez forts pour permettre de contre balancer les élans 

maléfiques du vampire, mais ne contrôle pas le porteur sauf exception.  

Elle donne un bonus de 15% au contrôle du porteur sur ses dés de risques de transformation si elle a 

vampirisé dans la journée. Dessein : neutraliser les vampires.  

Pouvoirs de l’épée : Détection de la magie, de l’invisibilité et de la vie sur 9 m 

Sur 17-20 permet de récupérer 100% des dommages infligés. 
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« Sombre-Cœur », Epée de la Négation 

(Artéfact)      Ceinture côté gauche 
 

These long swords’ blades are not made of steel of any kind, but from the very 

stuff of darkness, negative, non material, non composition of annihilation. By this 

mean, this sword is considered as magical +5 as nothing can stop it. 

 

Primary powers: 

• These blades ignore any kind of armor, slicing right through it (though not 

destroying it). 

• Retirer de la CA de l’opposant la valeur de son armure / AC10 (ex : cuir 2, 

cotte de maille 5, bouclier 1, plate 7, full plate 9, tout bracelet 2, robe 

d’archimage 2. Les autres objets doivent être estimés en fonction d’une capacité 

de base à diminuer la CA de base) 

• When striking, they do 4d6 hp damage, draining the life force of the creature 

hit directly. They have no bonuses to hit or to damage. Strength can not be 

applied as well. But warrior specialization apply on to hit and damages. 

 

Minor powers: 

• Those struck by this kind of sword for more than 16 hp must save vs. 

Paralyzation, or be stunned for the next round. 

• On natural attack of 20, the recipient must save against disintegration !.  

 

Background:  

• When passing through armor or other physical objects, it leaves a trail of 

ice crystals and coldness behind. 

 

A very few (1% at best) of these swords has such a strong conduit to the negative 

material, that they do 6d6 hp damage, save vs. Death Magic or lose a member 

(as for sharpness), and save vs. Paralyzation or be stunned for 1d4 rounds. 
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« Hyanda Halcin », Epée de l’Hiver  

(Objet magique elfe bleu enchanté au 15ème Niv)      Ceinture côté droit 

Epée longue Frost brand +3/+6 contre les créatures du feu,  

Forgée sur le plan des Glaces éternelles et enfermant l'énergie d'une créature élémentaire de 

glace. L’arme émet une lumière bleue quand la température ambiante est inférieure à -20°C.  

Chaque touché réussi dans un même round implique un JP Paralysie. En cas d'échec de l'un des 

JP, l'épée délivre une terrible décharge de froid (une seule/r) dont les effets cumulatifs sur 

plusieurs rounds sont les suivants : Engourdissement, la victime est ralentie pour 1d4r (perte de 

½ attaque/r de l'assaillant, ou ajout de 2 seg au temps d'incantation d'un lanceur de sort). Une 

résistance au froid ne protège pas du ralentissement.  

Son aura est tellement froide qu’elle peut éteindre sur 3m n’importe quel feu magique ou non 

dont la durée est supérieure à 1r, comme un mur de feu. En revanche, il ne protège pas contre les 

feux instantanés ou issus d’une explosion, comme les boules de feu, les piliers de feu ou les 

nuées de météores.  

Dans tous les cas, son porteur résiste au feu comme s’il portait un anneau de résistance au feu : 

Immunité aux feux normaux (torches, huile). Les feux très chauds ou de grande taille (lave, 

immolation démons, souffle molosse satanique, mur de feu) : 10 Dg/r (1 par Seg).  Les feux 

exceptionnellement chauds (souffle dragon rouge, souffle pyrohydre, boules et colonnes de feu, 

tempêtes de feu, etc.), JP+4, -2 par dé de Dg,  

Feux très chauds : < 25 Dg : Feux exceptionnellement chauds : > 25 Dg 

Le porteur souffre d'un Malus de -2 aux JPs contre la Foudre et les attaques électriques. 
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« Perce-Cœur » 

Dague en argent +5  Ceinture dos 

Le pommeau en forme de tête de mort et la garde de cette 

dague représentant une chauve-souris sont généralement la 

dernière vision de la victime en regardant sa cage 

thoracique. 

Une forte aura magique s’en échappe. N’émet 

aucune lumière. 

 

Ecu gothique 

Bouclier +4 +6 vs missiles  Bras gauche (*Acide) 

L’Héraldique de cet écu aux armoiries de Sylvanie, représente 2 

dragons sous la domination d’une créature centrale en forme de 

chauve-souris.  

Permet de faire un stone-skin 2/j : la première volée 

d’attaques ne touche pas, (visuellement une forme 

gazeuse), prévenir le Maitre avant le combat. 

Encombrement 100 po 

 

« Dradis » 

Epée longue Defender +5   Ceinture côté droit 

Cette lame présente tous les raffinements d’un objet de 

noblesse (garde, pommeau, gravures, équilibre parfait …). 

Sa technicité et la finesse de son tranchant en font une arme 

de grande valeur.  

Permet de transférer une partie de son bonus sur la 

CA du porteur. Une forte aura magique s’en 

échappe. Une lueur bleutée glaciale émane de 

l’arme sur 6 m. 
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« Rancœur Nocturne »  

Armure de plate +4     (*Acide) 

Cette armure noir mat, d’un matériau composite 

non identifiable (1/2 mithril : JP+2 et Dmg/2 sur 

métal). Elle semble faite sur mesure pour Ulrich 

comme une 2Ième peau. L’agilité et la liberté de 

mouvement permises par cette armure sont sans 

nulles autres pareilles pour une plate. Seuls de 

grands artisans sorciers peuvent produire une telle 

œuvre dans un but d’efficacité et de furtivité 

absolue.   

Permet au porteur de résister à la lumière du jour 

en assombrissant une zone de 1 m autour de lui.  

(En cas de transformation involontaire d’Ulrich en 

vampire, ses pouvoirs peuvent lui permettre de se 

protéger de la lumière : 10 Dmg/r – 1d4). 

Pouvoirs de l’armure    

Absorbe la lumière sur une zone de 1m autour du porteur : petite pénombre  

(Dissimulation dans l’ombre : 99%).  

Pénombre 2/j Incant : 1/2s Voir illusion mineur « Assombrissement p168 manuel complet joueur) 

Lévitation 2/j Incant : 2s Porté : 2’’/Niv  Durée : 1t/Niv 

Vol 2/j   Incant : 3s    Durée : 1t/Niv + 1d6t   30’’ Classe B 

Darkness 2/j  Incant : 2s Portée : 1’’/Niv   Durée : 1t+1r/Niv    Sphère de 5m 

Continual Darkness 2/j   Incant : 2s  Portée : 1’’/Niv    Sphère de 5m  

Teleport sans erreur 2/j Incant : 1s 

 

Encombrement 45 po 
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Objets portés 

Opale Noire de la Négation   Front (incrustée) 

Cette opale noire est le signe d’allégeance d’Ulrich au Culte de la Lune Noire et 

de son Seigneur Haazel Torn. En plus de la dévotion au culte, elle confère des 

pouvoirs aux adeptes de la Négation (voir ci-dessous). 

Anneau de protection +3    Main droite 

D’or pur, son glyphe elfique mentionne une conception du début des âges pour un 

roi Eldar dans les forges des terres immortelles. On raconte qu’il existe 9 

anneaux identiques, s’agit-il d’une légende ? CA+3 JP+3. 

Anneau de régénération    Main gauche (*Acide) 

Cet anneau rare (donné par Dame Katalyne) restaure 1 Pv/t et remplace un 

membre ou organe perdu par tour Il ramène le porteur à la vie (si Poison, faire 

un JP pour nettoyer le système sanguin). Seule une destruction totale de tous les 

tissus vivants par le feu, l’acide etc. peut empêcher la régénération. 

 Collier d’adaptation    Cou (*Acide) 

Le porteur de cet objet est immunisé à tous les gaz qui affectent leurs victimes 

par respiration. Il est également capable de respirer sous l'eau, ou même dans 

un espace dépourvu d'air - pendant 7 jours maximum (Donné par Valentin). 

Broche de bouclier     Sur cape 

Absorbe les projectiles magiques générés par sort de magicien Niv 1 et tout objet 

magique. Reste 46 charges sur 101. (Brooch of shielding). 

Cape de déplacement    Dos 

Opère une distorsion du spectre lumineux faisant apparaitre le porteur à une 

distance de 30 à 60 cm de sa position réelle. Toute première attaque par 

projectile ou corps à corps le manque automatiquement.  

Ensuite CA+2 et JP+2. 

Bottes de rapidité     Pieds 

Permettent de courir à la vitesse d'un cheval rapide 24’’- 1 par tranche de 5 kg 

au-dessus de 100. Le porteur doit se reposer une heure par heure de course 

ininterrompue. Il peut courir un maximum de 8 h d'affilée avant de devoir se 

reposer. CA de -2. 
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Objets dans les sacs et au Manoir 

 OBJET Charges Localisation Description 

 

 

 

Ceinture de  

poches 

  

Ceinturon 

5kg 

Ceinture magique de 64 poches miniatures de 27 dm3 de 

matière répondant aux pensées du porteur en ouvrant les 

poches pleines pour extraire quelque chose ou les poches vides 

pour ranger quelque chose. 

(Girdle of many pouches) 
 

 

 

Trou 

portable 

  

Sac à dos 

 

Cercle de toile magique créant un espace inter-dimensionnel de 

1,8 * 3m. 

La toile est roulée dans un petit sarcophage en verre renforcé 

d’une armature en métal. 

 

 

Parchemins 

  

Sac à dos 

 

Roulés dans des tubes étanches en verre eux-mêmes roulés 

dans des tubes en métal. 

 

 

Potions 

  

Sac à dos 

 

+2 Fioles vides et 1 fiole de poussière de vide. 

 

 

Corde 

d’escalade 

  

Sac à dos 

Longue de 18m, 1,5kg, résiste 1500 kg, Sur mot de commande 

se déroule vers une direction à 3m/r. S’attache de manière sure, 

se dénoue et revient au possesseur qui doit tenir une extrémité. 

 

 

Pistolet des 

gobelins 

pistoleros 

  

Ceinture de  

poches 

 

6 munitions 3d4+5 magiques enchantées +5  THACO -5 

 

 

 

Figurine 

enchantée : 

Etalon 

d’obsidienne 

 

 

  

Ceinture de  

poches 

Cette figurine représente une petite statuette de cheval de 3 cm 

de haut en obsidienne. Elle dégage une aura magique.  

Sur mot de commande, elle se transforme en une monture 

fantastique équivalente à un cheval de guerre lourd avec les 

pouvoirs supplémentaires suivants : vol vitesse 24’’/30’’ en 

piqué et capacité de devenir éthérée et de passer dans l'astral 

avec son cavalier et tout son équipement.  Ainsi, cet objet 

permet de voyager entre les plans. (3 plans matériels, plan 

éthéré, plan astral). 

 

Peut être utilisé pendant 24 heures d'affilée max, 3 fois par 

semaine sur 36 heures au total.   

CA 4, 25 PV, classe C, #AT 1, TACO 13, Dmg 1-6. 

(Figurine of wonderous power (obsidian steed)) 
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Pierre de 

contrôle des 

élémentaires 

de terre 

  

Ceinture de  

poches 

Invocation 1/j d’un élémentaire de terre de 12 dés de vie si 3m3 

de terre à proximité, 8 dés de vie si que de la roche ou sable à 

proximité. Arrivée 1-4 r  

(Stone of earth elemental controlling) 

 

 

 

 

Poussière de 

disparition 

 

 

 

3 

 

 

Ceinture de  

poches 

Poudre magique dans une pochette en os qui rend invisible à 

l’œil, l’infrarouge, l’ultra-violet et toute détection magique 

autre que poussière d’apparition sur 9 m de diamètre autour 

de l’objet. Attaques possibles avec surprise en restant invisible 

(<> avec sort Invisibilité).   

Durée 2-20t, 11-20t si bien appliquée. 

CA+4 pendant la durée. 

 

 

 

Eventail des 

vents 

  

Ceinture de  

poches 

Eventail de bois, de papyrus ou de tissu, permettant de créer 

un souffle d'air rafraîchissant. Son porteur peut sur mot de 

commande, lui faire générer une rafale identique au sort de 

magicien Niv 3. 1/j sans danger; au- delà, 20% de chances 

cumulatives à chaque utilisation que l'objet devienne 

inutilisable.  (Wind fan) 
 

 

 

Fruits de 

Milandrine 

  

Ceinture de  

poches 

3 noisettes de Milandrine : protection contre le feu 

3 noix de Milandrine : protection contre la foudre 

3 châtaignes de Milandrine : bouclier de feu chaud protection 

contre le froid 

3 abricots de Milandrine : protec contre sorts (globe mineur) 

1 amande de Milandrine : Stone skin 

1 cerise invocation élémentaire de feu HD16 au 7ième 

1 cum cat, porte dimensionnelle 

1 groseille mur ou anneau de foudre 

 

 

Amulette de 

cicatrisation 

  

Ceinture de  

poches 

Avec ce pendentif, le porteur peut se stabiliser chaque fois 

qu’il est mourant au début de son tour. Et chaque fois qu’il 

lance un Dé de Vie pour regagner des PV, il double le nombre 

de PV récupérés. (Periapt of wound closure). 

 
 

 

 

 

 

 

Sceptre de 

sécurité 

 

 

 

 

 

 

47 

 

 

 

Ceinture de  

poches 

Ce sceptre crée un paradis de poche non dimensionnel, dans 

lequel le porteur et <= 199 autres créatures peuvent rester en 

sécurité pendant max 200j / le nombre. 

Dans ce paradis, les créatures ne vieillissent pas et le 

processus de guérison naturelle s'effectue deux fois plus vite. 

L'eau, les fruits et légumes sont en abondance. Le climat est 

approprié pour toutes créatures. L’activation du sceptre 

transporte instantanément son possesseur et toutes les 

créatures en contact avec lui. 

A l'expiration ou l'annulation du pouvoir du sceptre, toutes 

les créatures affectées réapparaissent instantanément à 

l'endroit où elles se tenaient au moment de l’activation. Si 

quelque chose occupe cet espace, elles réapparaissent à une 

distance suffisante pour avoir la place nécessaire. Ce sceptre 

peut être rechargé par un prêtre de Niv 16 ou plus et d'un 

magicien de Niv 18 plus. (Rod of security) 
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Anneau de 

puissance du 

caméléon 
 

 

  

Ceinture de  

poches 

Permet de se fondre magiquement dans son environnement en 

conférant une invisibilité de 90%. 

Si des créatures d'Intelligence >=4 se trouvent dans un rayon 

de 18 m, l'anneau permet au porteur de prendre l'apparence 

de l’une d'elles. Toutefois, ces dernières ont 5% de chances 

cumulatives par tour de se rendre compte de la supercherie 

donc durée max 20 t.  

 

Les créatures possédant une Int >= 16 peuvent ajouter leur 

score d'Int à la probabilité de détection de base. Ainsi, une 

créature d’Int 16 a une probabilité de base de 21% de 

découvrir le porteur à la fin du premier tour de 

transformation. Les créatures possédant une Int <= 4 

détectent automatiquement le porteur si elles s'approchent à 

moins de 3 m de lui. (Ring of Chameleon Power) 

 
 

 

 

Anneau de 

protection 

contre le froid 

de Shuma 

  

 

Ceinture de  

poches 

Résistance aux froids magiques (sorts, souffles…). 

Résistance avec anneau : JP+2, Dmg/2 JP OK 

Résistance vampire au niveau >= 23 : 

Résistance vampire : JP+2, Anneau JP+2 : JP+4 

Résistance vampire : Dmg/2 JP OK   

Résistance avec anneau : Dmg/4 JP OK, Dmg/2 KO 

Résiste jusqu’au zéro absolu  -273° 

 

 

Anneau de 

télékinésie  

  

Ceinture de  

poches 

 Permet à son porteur de manipuler horizontalement et 

verticalement les objets à la vitesse 2’’/r  puis vitesse *2 à 

chaque round jusqu’à 1024’’ max (idem sort magicien Niv 5). 

Contrable par « Agrandissement, main de Bigby » 50 Kg max 
 

 

 

Anneau de 

libre action 

(Echangé 

avec 

Elisheva) 

  

 

Ceinture de  

poches 

Cet anneau permet de se déplacer et d'attaquer librement 

lorsqu'on est victime d'un sort de toile d'araignée, 

d'immobilisation ou de lenteur. Sous l'eau, le porteur se 

déplace à sa vitesse de surface normale, et inflige des dégâts 

normaux avec ses armes et contondantes, tant qu'il ne les 

utilise pas comme projectiles. 
 
 

 

 

 

Cube de 

résistance au 

froid  

 

  

 

Ceinture de  

poches 

Lorsque ce cube est activé, il couvre une zone de 3 mètres de 

côté identique à un cube de force. À l’intérieur, la température 

est toujours de 18° C. Il absorbe toutes les attaques basées sur 

le froid (cône de froid, tempête glaciale, souffle de dragon 

blanc, etc.). S’il subit plus de 50 pts de Dégâts en l’espace 

d’un tour, sa protection est annulée et ne peut pas être 

renouvelée pendant une heure. S’il subit plus de 100 pts de 

Dégâts dans un tour, il est détruit. 
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Anneau de 

résistance 

aux feux. 

 

 

 

 

 

 

Chez moi 

Immunité aux feux normaux (torches, huile). Les feux très 

chauds ou de grande taille (lave, immolation démons, souffle 

molosse satanique, mur de feu) : 10 Dg/r (1/s). Les feux 

exceptionnellement chauds (souffle dragon rouge, souffle 

pyrohydre, boules de feu, colonnes de feu, tempêtes de feu, 

etc.) : JP+4, -2 par dé Dg,  

 

Feux normaux < Feux très chauds : 24 Dg < Feux 

exceptionnellement chauds. 
 

 

 

 

Anneau de 

marche des 

ondes 

  

 

Chez moi 

Permet au porteur de marcher sur n'importe quel liquide, 

boue, sables mouvants, huile, eau courante ou neige sans 

s'enfoncer. Peut soutenir jusqu'à 600 kilos. Les pieds du 

porteur ne touchent pas la surface mais des dépressions ovales 

de 10 cm (Ulrich) se dessinent dans la boue en voie de 

durcissement ou dans la neige tassée.  

Le porteur se déplace à sa vitesse normale. 

 

 

Anneau de 

nage 

  

Chez moi 

 

Nage à 21’’ sur 4h, 4r sous l’eau sans respirer, Flottaison tout 

temps sauf ouragan. 

 

 

 

Anneau de 

sustenance 

  

Chez moi 

Cet anneau, conçu dans l’académie de magie de Thiatis, 

permet à Ulrich de réduire de 10% les risques de se 

transformer en vampire. De tenir sans manger 1 semaine. 

 

 

 

 

  

 

Contenu du 

Trou 

portable 

 

Cercueil contenant la terre de ses ancêtres pour dormir 8h dans 

un cimetière, une crypte (+8 PV) Impératif tous les 8j max. 

   
Fourrure poncho, bottes, gants d’Ours Hibou et Wendigo 

Kit campement : 1 tente 4 places, 18 m de corde,  

10 l d’huile, 20 gourdes de 1,5l d’eau, 4l d’hydromel, 

8 Torches, 3 Semaines de rations standards. 

 

Fourrure, 

bottes et 

gants d’Ours 

Hibou et 

Wendigo 

  

Trou  

portable 

 

Fourrure poncho grand froid d’Ours Hibou et sur bottes et 

gants grand froid de Wendigo renforcées par araignées 

tisseuses du « Bief de la Salive ».  

Résistance aux froids non magiques. 

Résiste jusqu’à -73° 
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Chez moi au 

Manoir dans 

salle secrète 

du trésor et 

coffres piégés 

 

 
 

Cape+5 

Full plate +3 CA -1 

Plate feuilletée (Splint mail) +4 CA 0 et +3 CA 1 

Lorica +4 CA 2 

Cotte de maille elfique +2 CA 3 

Armure d’écailles +2 CA 3 

Cotte de maille elfique +1 CA 4 (CA 5 si bulle de magie) 

Bouclier+3 

Javelot +5 

Hache +3 

Dague+3 

Fléau +2 

Epée dansante 

Epée longue +2, Epée longue+1 

2 Epées courtes +3 insensibles à l’acide 

Buckler +1 

Bottes aux pas multiples 

Collier de projectiles 

2 fourrures de loup des glaces (2*5000 po) 

Un œuf de Rhemoraz de 5000 po 

Lutin des forêts (femelle : « Hélène ») (10 cm) 

 



 

Diffusable 

 

  

Appareil de Kwalish 

Cet objet ressemble à un tonneau de fer scellé ; il 

possède une poignée secrète permettant d'ouvrir 

un panneau à l'une de ses extrémités.  

 

À l'intérieur se trouvent 10 leviers : 

 

    1 Etend/rétracte les jambes et la queue 

    2 Ouvre/ferme le hublot de devant 

    3 Ouvre/ferme les hublots de côté 

    4 Étend/rétracte les pinces et les antennes 

    5 Fait fonctionner les pinces 

    6 En avant/à gauche ou à droite 

    7 En arrière/à gauche ou à droite 

    8 Ouvre/ferme les yeux (lumière éternelle) 

    9 Monte/descend (lévitation) 

    10 Ouvre/ferme le panneau 

 

L'appareil se déplace vers l'avant à une vitesse de 3, vers l'arrière à une vitesse de 6. Il possède deux 

pinces qui peuvent s'étendre à 1,20 mètre de long et infligent 2d6 points de dégâts si elles touchent une 

créature (25% de chances, aucune réduction due à l'armure, mais les ajustements éventuels de Dextérité 

s'appliquent).  

 

L'appareil peut opérer sous l'eau jusqu'à 300 mètres de profondeur. Il peut contenir deux personnes de 

taille humaine et suffisamment d'air pour fonctionner à sa capacité maximale pendant 1d4+1 heures. Il 

possède une CA de 0 ; et il faut lui faire 100 points de dégâts pour y causer une fuite, 200 points pour y 

ouvrir une fissure. Lorsqu'il fonctionne, il ressemble à un homard géant. 

 

Ulrich lui a rajouté un attelage de … spectraux qui peuvent voyager dans le plan éthéré pour se 

déplacer plus vite d’un endroit à un autre dans le PMP … 
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Parchemins      Ceinture de poches 

 

 

 

 

Dans des tubes 

de verre contre 

l’acide dans des 

tubes en fer 

contre les chocs. 

  

Parchemin de protection contre la magie 

Globe de protection invisible de 3 m de diamètre se déplace avec le lecteur, immunité 

contre toute forme de magie (sorts) mais les objets normaux ne sont pas affectés. 

Tout objet magique qui touche le globe doit lancer un JP avec 50% de chance que sa 

magie soit absorbée définitivement ; si le JP rate, le globe absorbeur disparait.          

8 seg, durée 5-30r (5d6r). 

Parchemin de protection contre le feu 

Globe de protection de 9 m de diamètre se déplace avec le lecteur, immunité contre 

toute attaque de feu normal, magique ou élémentaire. 8 seg, durée 5-8t (1d4+4t). 

Parchemin de protection contre l’eau 

Globe de protection de 3 m de diamètre se déplace avec le lecteur, immunité contre 

toute attaque d’eau normale, magique ou élémentaire. 6 seg, durée 5-8t (1d4+4t). 

Parchemin de protection contre la pétrification 

Globe de protection de 9 m de diamètre se déplace avec le lecteur, immunité contre 

toute attaque de pétrification normale, magique ou élémentaire. 5 seg, durée 5-20r 

(5d4r). Pétrification : changer la chair en pierre. 

Parchemin de protection contre les plantes 

Globe de protection de 3 m de diamètre se déplace avec le lecteur, immunité contre 

toute attaque végétale normale, magique ou élémentaire. 1 r, durée 5-8t (1d4+4t). 

Parchemin de protection contre l’électricité 

Le lecteur est entouré d'une sphère de protection de 6 mètres de diamètre centrée sur 

lui. Toutes les personnes se trouvant à l'intérieur sont immunisées à toutes les 

attaques électriques et aux effets qui y sont associés. 5 seg, durée 3d4r 

Parchemin de protection contre le gaz 

Génère une sphère de protection de 3 mètres de diamètre, centrée sur le lecteur. Toute 

personne se trouvant à l'intérieur est immunisée contre les effets de tous les gaz : 

gaz empoisonnés, souffles gazeux, sorts générant des gaz (nuage puant et nuage 

de mort...) et toutes les autres formes de vapeurs toxiques. 3 seg, durée 1d4 +4r. 

Parchemin de protection contre les pièges 

Un piège déclenché sur un objet n’inflige aucun dégât. 5 seg, durée 3d4r 
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Parchemin d’Invitation vampirique de Valentin 1/an (aventure) 

Sort Niv 8, 4 seg, VSM, durée 1 r/niv (19 mn) 

Ce sort permet d’invoquer un ou plusieurs vampires dans un délai 

d’un round (nombre à choisir dans la limite de 1d4+6) 

apparaissent le round suivant. Une fois présents, ils obéissent 

mentalement à mes ordres sans concentration comme un sort 

d’invocation classique. 

Dans le cas d'un Vade Rétro je peux : 

Soit les renvoyer là d'où ils viennent. Soit les laisser se débrouiller. 

Soit les maintenir sous mon contrôle. Dans ces conditions, je dois me 

concentrer pendant un round et ne rien faire d'autre + je perds 10 Pv 

chaque round qu'un vade retro est réussi. 

Les caractéristiques des vampires sont les suivantes : 

AC -5 / TAC0 6 (4 car +2 au toucher) 

HD 14 (7 par dé) soit 98 PV 

#Att 3/2 pour 4d4 Dmg + perte de 2 niveaux avec JP. 

JT+2, Charme personne avec JP à -2 

Touché que par arme magique - Régénère 3pv/r - Immunisés à 

charme/sommeil/paralysie 

Demi dommages sur froid et électricité - Forme gazeuse + 

transformation en chauve-souris 
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Potions       Ceinture de poches 

 

1 seg 

ingurgitation, 

2-5 seg après 

ingurgitation 

 

 

 

  

Potion de Guérison, 2 doses 

Récupération totale - 1d4 

Potion de Guérison des maladies, 3 doses 

Fiole de protection contre le bien, 1 dose 

Crée une barrière magique invisible autour du défenseur (à 3 cm). JT -1 attaquant 

bon et JP+1 défenseur pendant la durée du sort. De plus, les créatures «enchantées 

bonnes» ne peuvent pas toucher le défenseur. La barrière empêche toute attaque de ces 

créatures, sauf les projectiles (magiques ou non). Si le défenseur attaque pendant la 

durée du sort, les créatures enchantées peuvent alors toucher le défenseur avec JT -1 

et JP+1 conservés.  Durée 12 t. 

Potion de Force 25, Durée 10r, 1 dose 

Force 25, Durée 10 r. 

Potion de contrôle des humains, 1 dose 

Contrôle 32 niv de personnes (humains, humanoïdes, demi-humains) avec JP magie. 

Equivalent au sort charme-personne. Durée 5-30 r. 

Potion de contrôle des animaux, 1 dose 

Communion avec 5-20 animaux T rat géant, 3-12 animaux T Humaine, 1-4 

animaux 100 kg. JP magie si Int >5. Durée 1-4 t 

Potion de rapidité, 1 dose 

Double la vitesse d’une personne en déplacement et en attaque : 12’’=>24’’, att/r * 2, 

vieilli la personne d’une année. Durée 5-20r 

Oil of sharpness, 1 dose 

Huile scintillante pouvant couvrir une arme tranchante ou 5 flèches les rendant 

magiques+3. Application 1r, Durée 1 heure.  

Potion effervescente de résistance à l’acide, 4 objets ou 8 petits objets 

Mélangée avec de l’eau, forme une pate résistante à l’acide permanente pour 4 objets 

normaux ou 8 petits objets (utilisée : voir ‘* Acide’ sur objets : Armure, bouclier, 

anneau de régénération, collier d’adaptation). 

Potion élixir de Vie, 1 dose 

Ramène à la vie, même les elfes, jusqu’à -20% des PV max. 
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Adepte du Culte de la Lune Noire 

du Seigneur Haazel Torn 

 

 

 

Opale noire  

 

Cette opale noire fut incrustée sur le front d’Ulrich par un archiprêtre de la Lune 

Noire lors de son incorporation. Elle est indestructible. 

 

1. Permet de prendre contact avec les prêtres de la Lune Noire, en 3 segments, 1/semaine, 

pour obtenir un sort de prêtre défini et à lancer sous 1 tour (tout sort niveau 1 à 5), 

incantation en fonction du sort. La requête ne peut pas être faite en combat. 

2. Permet une communion 1/mois avec un grand prêtre ou 1/an en direct avec Haazel Torn. 

3. Permet de faire une détection de clerc 1/jour, au choix du joueur. 

4. Permet d’appeler l’aide d’Haazel Torn 1/3 ans (sa réponse proportionnée est à la 

discrétion du DM. Il se peut que Haazel ne veuille pas répondre ou ne soit pas 

disponible pour répondre à la demande). 
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En tant qu’adepte d’Haazel Torn, il sera également capable de lancer des sorts de clerc, à un 

niveau définit dans la table d’avancement (voir ci-dessous). Ensuite, il progressera dans la 

table définie ci-dessous en gagnant à chaque niveau un pouvoir particulier. 

 

Niv. Capacité du guerrier Capacité du clerc à 

lancer des sorts 

(jamais la sagesse) 

16 5/2 attaques par round avec son épée spécialisée  

17  5 sorts de clerc N1 

18 Peut faire lancer Black Blade of Disaster 1/semaine pour 1 

round/niv 

 

19 Reçoit l’épée des seigneurs de la négation : do 4d6 hp 

damage, Those struck by this kind of sword for more than 16 

hp must save vs. Paralyzation, or be stunned for the next 

round. 

Maitrise son passage en vampire/humain 

5 sorts de clerc N2 

20   

21  5 sorts de clerc N3 

22 3 attaques par round  

23  5 sorts de clerc N4 

24 Negation Lord Sword : do 6d6 hp damage, save vs. Death 

Magic or lose a member (as for sharpness), and save vs. 

Paralyzation or be stunned for 1d4 rounds 

 

25  5 sorts de clerc N5 

26 Invocation d’un tween (Fiend Folio)  

27  5 sorts de clerc N6 

28 Mort pas mort, 1 fois par an  

29  5 sorts de clerc N7 
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Black Blade of Disaster : le sort, 1/Semaine, durée 1r/Niv 

Ce sort permet au magicien de créer une lame noire qui se déplace à la volonté du magicien, à 

condition que celui-ci la voit et se concentre sur elle, à une vitesse de 10 mètres par round. Si le 

mage cesse de se concentrer, la lame disparaît dans le néant à la fin du round.   

a) Une lame noire du désastre peut passer à travers des murs et des sphères prismatiques, 

des murs de force et toutes les autres barrières magiques connues, y compris une coquille 

anti-magie. 

b) Une telle lame peut également être utilisée pour combattre, deux fois par round (elle a 

le même THACO que son créateur, ainsi que ses spécialisations pour un guerrier). 

c) Une lame noire inflige 1-12 points de dégâts structuraux (multiplié par 10) aux objets 

inanimés qui n'ont pas d'aura magique. Si des murs ont des sorts placés sur eux, 

considérez-les comme des barrières magiques.  

d) Face aux créatures, une lame noire inflige 2d12 points de dégâts par coup, attaque 

deux fois par round et absorbe toutes les attaques magiques et les effets dirigés contre 

elle. Quiconque essaie de la saisir ou de l'attaquer physiquement est affecté comme s'il 

était touché par la lame.  

e) Si le magicien lance un jet naturel de 20, la lame désintègre la victime. Rien de moins 

puissant qu'un souhait ne pourra rappeler un personnage détruit de cette façon. 

 

« Grand Haazel Torn notre Dieu, par le sang noir de ton astre des 

ténèbres, nous sommes à tes ordres ». 
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Règles du personnage Vampire 

 

Repos du vampire 

Tous les 4 jours, il lui est nécessaire de se reposer dans un lieu contenant la terre de ses 

ancêtres. Pour cela, il dispose d’un objet bien utile lui permettant de garder secret un coffre 

refermant de la terre du domaine de son oncle. Il peut s’y reposer 1 fois par semaine sans 

être inquiété. Par préférence, la nuit, il préférera toujours dormir dans des cimetières ou des 

funérariums. 

 

Transformation en vampire 

Lorsqu’il ne boit pas de sang humain, il doit supporter le mal qui le ronge : 

20% de risque cumulatif par jour sans avoir bu du sang que le personnage vomisse les repas 

solides qu’il ingurgite (Pénible pour le festin des héros).  

Si le personnage vomi un repas solide, alors le % cumulatif passe à 40%, en repartant du % 

précédent.   

Les % sont modifiés des bonus/malus applicable de l’épée vampirique (baisse de 15% le 

risque si elle a vampirisée dans la journée, baisse de 10% avec l’anneau de sustenance quand 

il est porté en permanence). 

 

Par exemple, au 2ème jour, le personnage à 40% de risque, et fait 17% à son dé (27% avec 

l’anneau). Ce jour même, il ne pourra pas ingurgiter de repas solide et se verra affligé d’un 

pourcentage de 60% de risque le lendemain. S’il fait moins de 60% le lendemain, alors il se 

transforme en vampire et part à la recherche de sang frais humain. 

Arrivée à 80%, le personnage n’a pas d’autre choix que d’attaquer tout ce qui est humain 

pour se nourrir. Cet état dure jusqu’à ce que le personnage ait bu du sang humain. 

Si l’humain ou le vampire choisit de boire du sang humain, il bénéficie de 1-2 jour d’accalmie 

avant que la soif ne réapparaisse, pour reprendre à 20%. 

Le personnage aura des bonus si la transformation devait se faire à la lumière du jour, ce 

qui pourrait retarder l’échéance. L’armure permet de gagner 15% sur ce risque. Aucun bonus 

n’est applicable la nuit. 

S’il se transforme de jour, il subira alors 20 Dmg par round (avec un maximum de 2 rounds 

au terme duquel il meurt à jamais) ou jusqu’à ce qu’il se mette à l’abri des rayons du soleil. 

L’armure lui permettra également de se mettre à l’abri de la lumière grâce aux sorts qu’elle 

lance (moitié pour les dommages). 
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Etreinte du vampire  

Sous forme vampire, le personnage doit toucher sa victime au cou afin de lui sucer le sang 

(TAC0 -4 pour la précision). Dans cette position, la victime est agrippée et doit faire un jet 

de torsion de barreau pour espérer s’échapper de son étreinte. Chacun tire % sur sa torsion de 

barreaux : 

Victime réussi et vampire rate : étreinte terminée 

Victime réussi et vampire réussi : étreinte continue sans morsure 

Victime rate et vampire réussi : étreinte continue avec morsure 

Victime rate et vampire rate : on retire la torsion de barreaux 

 

Morsure de vampire 

Quand il a pris sa forme de vampire, Ulrich peut choisir de combattre avec ses armes ou 

en mordant. Si le % de risque est de 80% quand il rate son d100, alors seul l’attaque de 

vampire est possible. En dessous, son choix est libre. 

Vampirise n Pv/r (ou n = niveau du vampire)  

Il est risqué de boire du sang sur une victime morte : il y a 25% de risque cumulatif par 

round au-delà du 4ième round que le personnage perde 50% de ses points vie et meure le 

round suivant s’il s’obstine. 

Pour étancher sa soif, Ulrich doit mordre pendant 1d4+2r. 

Une fois la soif étanchée, le vampire peut reprendre ses armes et se battre normalement 

jusqu’à la fin de sa transformation (durée 1t/niveau) : 3h au niveau 19. 

Avec l’apport de la puissance de la négation, Ulrich est capable de maitriser son retour 

à sa forme humaine, seulement s’il a étanché sa soif. 

 

 

Animosités 

Une fois la soif étanchée, pas d’attaque systématique type « moi vois, moi attaque » de 

vampire type "monstre", mais on joue plutôt les alignements de façon plus "subtile" 

Ulrich est devenu Chevalier de la Négation, il est passé Loyal Mauvais. 

 

 



 

Diffusable 

Pouvoirs vampiriques 

Sous forme humaine, le personnage peut se transformer en chauve-souris, en loup ou en 

forme gazeuse, deux fois par jour chaque, pour une heure par niveau. Sous forme de 

vampire, il peut faire ces trois transformations at will sans limite de temps. 

Sous forme humaine et de vampire, il possède alors également une forme de déplacement 

très rapide, efficace et sans erreur. Cela vient du fait qu’il peut se déplacer quasiment 

instantanément sur une courte distance, 30m, lors de combat seulement. Ce pouvoir n’est 

pas considéré comme une action dans le round, mais comme un déplacement ultra rapide 

qui autorise une attaque en fin de round (la morsure du vampire par exemple). 

 

Vade Retro 

Sous forme humaine, le personnage ne craint rien.  

Sous forme vampire, il est soumis au même règle qu’un vampire normal (il peut être 

tourné par un prêtre bon ou charmé par un prêtre mauvais). Le vade retro se termine si le 

vampire récupère tous ses points de vie en buvant du sang. 

 

Sens 

Sous forme humaine, le personnage voit, entend et sent 10 fois mieux qu’un humain 

normal. Sous forme vampire, sa vue, son ouïe et son odorat sont cent fois meilleur qu’un 

humain. Pour la vue, considérer comme les lentilles d’aigles. Pour l’ouïe et l’odorat, le 

maitre se démerder. 

 

 

Niveau 19 

Ulrich deviendra un vampire à 100%. Il sera capable de maîtriser son passage entre 

vampire et humain comme il le souhaite. Il sera obligé alors de boire quotidiennement du 

sang humain, et dormir toutes les trois nuits dans la terre de ses ancêtres. 

Il ne pourra plus jamais manger ou boire comme un humain. Il sera aussi soumis au 

vade retro sous forme humaine, avec un malus de -2 pour le prêtre. Le malus 

disparaitra au niveau 23. 

Les contraintes citées ci-dessus devront être révisées. 
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Aventures et Connaissances 



Scénario 1 : « Les Marais brumeux, au-delà du voile ».  

1056 PMP et Plan de Dracotar. 11 949 Po, 33 975 Xp  

(Nouveau solde : 1 606 389 Xp, Passage au Niv 14) 

Féolas : (Magicien – voleur elfe) compagnon d’aventure. 

Elisheva : Guerrier – Assassin ½ orque femelle compagnon d’aventure. 

Mission : Eliminer le danger du marais maléfique pour son village : un dragon noir nommé 

« Darakothar ».  En possession d’un Grimoire monastique « Acte de l’Ordre de St Chausle et du 

Dragon (le plan de Frère Shild pour tuer Dracotar » vieux de 250 ans). Une fois Darakothar 

tué sur le PMP, il semble qu’il revienne à la vie et continue de terroriser le village. Féolas, 

Ulrich et Elisheva ont passé un seuil magique dans le marais de Derideth pour se rendre dans le 

monde repère du Dragon : un palais d’acide majestueux pour y terrasser définitivement le 

spectre du dragon déjà tué par les moines deux siècles auparavant. 

Scénario 2 : « Les grottes de Galamus acte 1 »  

1056 PMP et Plan de FrostFell. 1 425 Po, 133 571 Xp  (Nouveau solde : 1 739 960 Xp) 

Buliwyf : (Clerc Magicien – humain) compagnon d’aventure. 

Elisheva : (Guerrier – Assassin ½ orque femelle) compagnon d’aventure. 

Nicolas Twin : (Guerrier – illusionniste, gnome des rochers) compagnon d’aventure. 

Mitrid d’Osinor : (Druide - Guerrier) compagnon d’aventure. 

Veladorn Despana : (Anti-Paladin Elfe noir) compagnon d’aventure. 

Brokk le féroce : (Guerrier –Nain) compagnon d’aventure. 

Odrade : (Moine humaine) dans son monastère au bout du chemin de la Marche de l’Esprit. 

Mission : Libérer le domaine de lignée du Seigneur Lort de la malédiction de « l’hiver éternel »  

sur la chaine des « Croc d’Argent » et libérer le hiérophante Asphoras du plan de FrostFell. 

(Qu’il a lui-même scellé pour protéger le PMP du mal qu’il contient : un dragon de glace 

nommé « Karssskrack » qui a pris la forme de la reine Lereth-Eniel qu’elle a tué pour asservir 

le peuple elfe bleu sur lequel régnait Lereth-Eniel). La mission réussie, le portail de FrostFell 

refermé par le hiérophante, toute l’équipe a été décimée par une force surnaturelle supérieure 

dans la caverne du pont du Crâne.  
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Scénario 3 : « Les grottes de Galamus acte 2 »  

1056 PMP. 50 000 Po, 148 210 Xp (Nouveau solde : 1 888 170 Xp, Passage au Niv 15) 

Algaric : (Guerrier – Humain) Roy de Norwold en personne (devenu Empereur d’Alcyon). 

Milandrine : (Druidesse, Humaine) compagnon d’aventure. 

Dinin Naerth : (Guerrier – Archimage, Elfe noir) compagnon d’aventure. 

Victor le Bon : (Paladin, Humain) compagnon d’aventure. 

Lort : (Guerrier, Nain) compagnon d’aventure. 

Laueria Caldorn : (Clerc – Archiprêtre, Humaine) compagnon d’aventure. 

 

Mission : fin 1056, Libérer le royaume de la malédiction de la Terre et mission d’enquête sur la 

disparition et le sauvetage de la première équipe d’aventuriers dans la caverne du pont du 

Crâne dans la montagne des « Crocs d’Argent ». 

Cela commence par libérer la forteresse des 2 hiboux des hordes d’orcs avec l’aide du Roy et de 

son château volant (12 griffons, 1 capitaine, 1 lieutenant, 5 sergents, 45 gardes) en attendant 

les 10 000 hommes de l’armée du Roy pour sécuriser la ligne de front. Les gorges de Galamus 

semblent la clé du problème de la malédiction de la terre (la montagne se déplace et engendre 

une armée d’orcs qui met en danger les royaumes de Beram du Roy Gilbreth et de Norwold).  

L’équipe découvre qu’il faut regrouper 5 éclats du dieu nain Dumathoin (protecteur de l’acier) 

qui avaient été dérobés par les nains de la maison de Dakur Nalinim (lignée du seigneur Lort) 

et récupérés par les 5 séraphins envoyés par Dumathoin pour punir la cupidité des nains (tous 

détruits sauf Galamus aïeul du Seigneur Lort). Les séraphins se sont retournés contre leur dieu 

en gardant les éclats pour eux. Le dieu les a pétrifiés pour les empêcher de nuire puis s’est 

détourné du PMP. 

Dans les gorges, les aventuriers ont tués 2 séraphins : Duhrim Thôr, maître des Dragons et 

Enimaé, maître du néant, un s’est allié avec eux : Burlin Bi, maitre de la pierre qui a tué Aar 

Imfun, maître de la lave et un s’est enfuit : Cangudfran, maitre de la neige.  

Ils ont récupéré les 5 éclats ce qui a permis de stopper la malédiction et d’avoir audience 

auprès de Dumathoin qui leur a concédé un souhait majeur divin à chacun. Le seigneur Lort est 

devenu le nouveau propriétaire du domaine des gorges de Galamus (protégées par le séraphin 

Burlin Bi) et a été promu Baron de Norwold par le Roy Algaric. 

En récompense, le seigneur Lort a offert à chaque aventurier 50 000 po et un pied à terre dans 

son domaine des gorges de Galamus. Le souhait a été transformé en MR à 5% par niveau. 
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Scénario 4 : « La sphère d’annihilation pour l’Archimage Valentin acte 1 ».  

1057 PMP et Plan du Vide négatif et ses quasi-plan connexes. 

15 500 Po, 108 709 Xp + 10 870 (10%) + 17 650 Objets + 7 500 (1/2 Po) : 144 729 Xp  

(Nouveau solde : 2 032 899 Xp, Passage au Niv 16) 

Elisheva : Guerrier – Assassin ½ orque femelle compagnon d’aventure. 

Mission : Rechercher une sphère d’annihilation pour l’Archimage Valentin de Norwold.    

Elisheva et Ulrich ont commencé par chercher dans la faille de Tsaroth (2 hexagones à l’ouest 

de Norwold) sur une rumeur de présence de ces sphères noires du néant. Le fond de la faille, 

longue de 80 km, semble inaccessible sans prendre d’assaut à grand renforts la forteresse des 

paladins gardiens pour éventuellement trouver le moyen d’entrer.  

Les aventuriers ont donc été prendre des renseignements auprès du culte des adeptes de la 

négation en suivant une autre piste de recherche puisque ce culte manipule ces objets puissants 

du néant.  

Les adeptes les ont dirigés vers une tour en ruine en territoire d’Arlney. Dans son sous-sol, 

Elisheva et Ulrich ont passé un portail vers le plan du vide négatif (aux propriétés physiques 

très différentes du PMP : déplacement par la pensée) dans lequel se trouvait un cylindre 

imposant et mystérieux.   

Dans ce cylindre, les 2 explorateurs se sont confrontés à 4 plans quasi négatifs et aux 

créatures qu’ils renferment : le plan du vide, le plan de poussière, le plan de cendre et le plan 

du sel. Tous renfermaient des sphères d’annihilation et d’autres sphères étranges de chaque 

plan. 

En dépit de leur méconnaissance de la magie, Elisheva et Ulrich ont le sentiment que les sphères 

d’annihilation et les sphères des plans ont potentiellement un lien d’interaction qui reste à 

découvrir.  

Pendant leur exploration, ils se sont confrontés à plusieurs opposants et ont dû finalement 

s’échapper via le plan éthéré pour ne pas être éradiqués par le maitre des lieux, ce qui 

ressemble à une créature maléfique mort-vivante d’une très grande puissance. 

Mortellement blessée, Elisheva a été ramenée par Ulrich dans son ile (Domaine du Comte 

Arhimage Valentin) pour y être ramenée à la vie et soignée. La localisation des sphères et le 

chemin pour s’y rendre pourra être finalement rapporté par Elisheva au grand magicien 

Valentin.  
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Scénario 5 : « La sphère d’annihilation pour le L’Archimage Valentin acte 2 ».  1058 PMP et 

Plan du Vide négatif et ses quasi-plan connexes.    350 000 Po  

94 273 Xp (69 273 + 25 000) + 9 427 (10%) + 3 200 Objets (2 Anneaux) 

+ 175 000 (1/2 Po) : 281 900 Xp (Nouveau solde : 2 314 799 Xp, Passage au Niv 17) 

Valentin : Clerc – Magicien compagnon d’aventure. 

Mission : Aider l’Archimage Valentin de Norwold à récupérer une sphère d’annihilation.    

Scénario 6 : « Les Flammes de Gorgoroth » (Scénario placide et champêtre). 1058 PMP.  

112 500 Po  (102 500 + 10 000 donnés par Dame Katalyne en récompense),  

98 456 Xp + 9 845 (10%) + 20 975 Objets + 56 250 (1/2 Po) : 185 526 Xp 

(Nouveau solde : 2 500 325 Xp, Passage au Niv 18) 

Dame Katalyne : Nécromancienne compagnon d’aventure 

Geoffroy d’Elbaz : Voleur, compagnon d’aventure 

Orgale Pamor : Guerrier - Assassin, compagnon d’aventure 

Mission : Aider la Baronne Katalyne à contrer des attaques démoniaques. 

Scénario 7 : « Chevalier de la Négation adepte du Culte de la Lune Noire ». 1060 PMP. 

143 376 Xp + 14 338 Xp (10%) + 11 000 Xp Objets : 168 714 Xp 

(Passage au début du Niv 19 par l’incrustation de l’Opale noire : 2 750 001 Xp) 

(Nouveau solde : 2 918 715 Xp, prochain niveau 20 : 3 000 001 Xp) 

 Mission : Ulrich a candidaté au Culte de la Négation de la Lune Noire du dieu Haazel Torn. 

Il a passé les épreuves pour devenir Adepte de la Lune Noire en tant que Chevalier Noir de la 

Négation. Il a une opale noire incrustée sur le front en signe d’allégeance.  

 

Scénario 8 : « Les joyaux de la couronne ». 

1060 PMP. « Le personnage passe au milieu du niveau suivant (Le Maitre) » 

(Passage au Niv 20 : Nouveau solde : 3 125 000 Xp, prochain niveau 21 : 3 250 001 Xp) 

 Mission : Ulrich fait parti du conseil de guerre du Roi Algaric contre les empires d’Alphatia et 

de Thiatis. Algaric gagne « la grande guerre des 1000 Dragons » et devient l’Empereur des 2 ex 

royaumes. Ulrich devient Roi de Nouvelle Sylvanie. Il participe à la reconstruction. 
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Monstres rencontrés 



Scénario 1 : « Les Marais brumeux, au-delà du voile ».  

Loup des glaces : 1 griffe, 1 dent. 

Behir des marais : 1 écaille, 1 griffe, 1dent, 15 Gemmes. 

Demi-Géant, Demi-Dragon noir « Golmetch » : 1 écaille, 1 griffe (souffle acide). 

Demi Drow, Demi-Dragon noir : 1 écaille, 1 griffe. 

Dragon Noir « Darakothar » : 1 écaille, 1 griffe (souffle acide). 

Vampire « Vérit ». 

Scénario 2 : « Les grottes de Galamus 1 ». 

Valkyries : 1 griffe, Harpies (chemin de la Marche de l’Esprit) : 1 griffe 

Ours Hibou : 1 griffe, 1 dent, 1 fourrure grand froid (poncho renforcée par araignées tisseuses) 

Araignées laineuses géantes (du Bief de la Salive) : Vêtements renforcés contre le froid. 

Tisseuse : Une victime du vampire (de la Passe Venteuse). 

Wendigo : 1 griffe, 1 dent, 1 fourrure grand froid (bottes et gants renforcées par tisseuses) 

Yétis des glaces (de la Passe venteuse) : 1 griffe, 1 fourrure 

Loup des glaces : 1 griffe, 1 dent, 1 fourrure de 5000 po, Warg des glaces : 1 griffe, 1 dent 

Démon des glaces Chillblain  (de la Galerie des glaces).  

Remorhaz : 1 écaille, 1 griffe, 1 œuf (5000 po)  Naga Démo : 1 écaille, 1 griffe,  

Dragon bleu « Karssskrack » (porteur de la couronne des elfes bleus de FrostFell) : 1 dent, 1 

griffe, 1 écaille 

Scénario 3 : « Les grottes de Galamus 2 ». 

Coldwoman, Golems de lave, Golems de pierre,  

Gobillar squameux (« Pluton »), Dragon hurleur (« Mercure ») : 1 écaille, 1 griffe, Dragon de 

rouille (« Jupiter ») : 1 écaille, 1 griffe. 
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Scénario 4 : « La sphère d’annihilation pour l’Archimage Valentin Acte 1 ».  

Squelettes, Mignons spectraux, un Spectre, Colonnes Cariatides spectrales, une chose des 

Cryptes, Vortex quasi-élémentaires de vide. 

Scénario 5 : « La sphère d’annihilation pour l’Archimage Valentin Acte 2 ».  

Un vampire, 4 Spectres, 6 Vortex quasi-élémentaires de vide, 10 Chronovoides, 1 Liche dans le 

plan négatif. un Zegi (pas tué). 

Scénario 6 : « Les Flammes de Gorgoroth »  

6 Démons type 1, 12 Démons type 2, 4 Démons type 3 (2 tués par Ulrich), Chef démone 

« Nihassa », Gardes d’élite, Fourmis géantes, Scorpion géants. 

Scénario 7 : « Chevalier de la Négation adepte du Culte de la Lune Noire ». 

Minotaures (une corne), Loups garous, Orques, Géant, Archimage de la Lune Noire.  

Scénario 8 : « Joyaux de la couronne ». 

1 Dragon noir, 1 Dragon rouge, 1 Dragon jaune, 1 Dragon vert, 1 Dragon blanc, des Becs 

Tranchants, des Golems de métal liquide T1000, 1 Dévoreur d’intellect, 1 Araignée mastodonte, 

des gobelins pistoléros. 
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Backround 



Amitiés 

Algaric : (Guerrier – humain) Empereur.  

Féolas : (Magicien – voleur elfe) compagnon d’aventure  

Lort : (Guerrier nain) compagnon d’aventure auquel Ulrich a donné un Buckler knife+2 en 

signe d’amitié. 

Valentin : (Clerc – magicien), Mantor d’Ulrich dans les Arts Sombres. 

 

Pactes 

Adepte du Culte de la Lune Noire d’Haazel Torn. 

Inimitiés 

 

Haines 

Empire de Thiathis et ses sbires 

 

Voyages Extérieurs 

Dans le plan du dragon noir « Dracotar (devenu lieu de résidence de son ami Féolas). 

Dans le plan de Frostfell (Monde de la Cité des elfes bleus). 

Dans le plan du vide négatif et ses sous plans (vide, poussière, cendre, sel). 

Dans le plan négatif (absorbe toute énergie & magie 2-6 Pv/r, 1 Niv/r, 10 m de vision, 

mouvement par la volonté, malus -2 sur les armes magiques, Sorts : 1r max ! monstres mort 

vivants). 
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Hauts Faits 

A contribué à tuer le spectre du Dragon Noir « Dracotar ». 

A retiré la couronne du royaume elfes bleus de la tête du tyran Dragon Bleu « KarsssKrack ».  

A contribué à libérer « Asphoras » le hiérophante des Crocs d’Argent el le peuple des elfes bleus 

de Frostfell et a reçu en récompense Hyanda Halcin, l’Epée de l’Hiver. 

A combattu aux côtés du Roy Algaric pour libérer les gorges de Galamus d’une malédiction. 

A permit à l’archimage Valentin de construire une sphère d’annihilation dans le plan négatif. 

A vu Haazel Torn en personne lors de la cérémonie d’adhésion au Culte de la Lune Noire au 

cours duquel Ulrich s’est battu contre son Aleax.  

A participé au conseil de guerre de la Grande Guerre des 1000 Dragons et est devenu Roi de 

Nouvelle Sylvanie. 

Anecdotes et faits marquants 

Seul rescapé de la malédiction des grottes de Galamus acte 1. 

Invité à boire un café d’Epice par Gurney Halleck dans son auberge du Poisson Frit. 

Pieds à terre 

Une caverne dans les grottes de Galamus chez le Seigneur Lort à l’Ouest du Royaume de 

Norwold. Un cimetière avec crypte sur sol en haut d’une colline face à la mer sur l’Ile du 

Baron Valentin à l’Est de Norwold. Le Seigneur Valentin a fait don de son Ile et de sa Tour à 

Ulrich. 

 

Souhaits 

Avoir une résistance au Feu.
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Maitrise intérieure 

Ulrich aspect Humain 

Ulrich a appris à aimer sa condition de vampire, 

elle lui donne sa grande puissance et lui ouvre de 

de délicieuses capacités et perspectives. 

 « La bête est en moi, je ne peux m’en 

défaire mais je ne veux pas qu’elle me 

contrôle, je dois la domestiquer ».  

 

Solitude et fardeau 

funeste 

Ulrich nourrit Vorpis 

Cette épée est la seule « entité vivante » 

intimement liée à Ulrich.  En plus d’être le 

souvenir de ses regrettés ancêtres, elle est son 

catalyseur, voire sa conscience. 

 « J'ai vécu caché de tous pendant plus 

d'un demi-siècle, à l'ombre des ténèbres, 

mon souhait est de contrôler la tentation 

à ma convenance.  

Aide-moi et je te le rendrai au centuple » 
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Sylvanie 

 
Terres de mes ancêtres, 

Souvenir de mon humanité, 

Lieu de mes 2 naissances, 

Havre de ma connaissance, 

Origine de ma puissance. 

 
 

 « A toi mon Oncle, je te dois tout. 

Je te dois l’attachement d’un père respecté, 

Je te dois le bagage d’un Maitre à penser, 

Je te dois le désir et la confiance retrouvée, 

Je te dois la puissance de ma mutation délectée, 

Je te dois la réconciliation avec ma lignée et mon passé, 

Je te dois la reconnaissance pour l’éternité. » 
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