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Nom du joueur Steph

Nom

ULRICH VON CARSTEIN

Classe

Guerrier

Titre/Level title

Race

Humain sexe

FEUILLE DE PERSONNAGE

M

Date de création
15/12/2017 (1055)

20
90 kg

Seigneur Niveau/Level

Age A46/125 paije 1m0 poigs

Dieu

HAAZEL TORN

Couleur peau Blanche albatre coyjeyr yeux Turquoise trés clair coyleur cheveux

Talents acquis/secondary skills
Blancs longs

Sage érudit (Alchimiste)
Noble (Roi)

Classe sociale

Signes particuliers Guerrier élancé. peau blanche pale, cheveux longs blancs d'aspect non naturel. couleur des yeux changeante de bleu a cyan trés clair

FORCE/ STRENGH
— — FTrs— pYTT— Toreion Vision Infra - Ultravision 36m .. +e H: *10 V: *100
touch d id: rt b
17/21 o | +1/+a ‘5’;‘,?:5:5 +1/+9 vpvgig;t +6000 g;ei CNTY I voriall FEVS Détections Humain: 10 fois mieux, Vampire: 100 fois mieux
Probability adjustment allowance doors Bars ~ N A R N
100% Toute créature a sang chaud qui saigne a 36m
INTELLIGENCE voit tout en nuance de gris, sauf le sang, en rouge vif
Langues Chance de Minimum Maximum MR. | isé ch il lvsi
additionnelles connaitre les sorts sorts/niveau sorts/niveau A , Immuniseé charme,sommeil,paralysie
1 0/1 3 Additionnal 3 Know listed Min. spells Max. spells ReSIStances
languages spells level level JP+2 sorts électricité, Dmg/2 JP KO Dmg/4 JP OK (souhait)
SAGESSE/ WISDOM JP poison 17 ss JP, normal si malus,+2 ss malus, regeniPV/5t
Ajust. attaq Bonus 1 niv. 2 niv. 3 niv. 4¢ niv. Echec Langues Elfe,Nain,Hobbit,Gnome,Gob,0rc,CSouris,Lycans
magiques sorts sorts g
1143 Magical Spell Spell Epée Vampirique : +7/10 +7/15 5 att/2r
attack adj. bonus failure
Epée Frost : +7(10)/10(13) +7(10)/15(18) 5 att/2r
DEXTERT Epée Defender : +9/12 +9/17 5 att/2r
Ajustement Ajustement Ajustement
réaction projectiles classe d’Armure A A i .
'l 6/1 8 Reaction + 1/+ 3 missiles + 1/+3 Armor class "2/"4 Epee Negatlon o +3 +3 5 att/zr
e e e TALENTS DE VOLEUR/ THIEVING SKILLS
CONSTITUTION
Ajustement Choc Chance Nbre Q % Pick pocket % [':i;SirFu'zlign dans 'ombre
points de coup métabolique résurrection résurrections ide in shadow
1 8/'[ 9 Hit points +4/+5 System shock 100% Resurrection 1 00% nber 3 .
adjustment survival survival resurrections % Crochetage serrure % Ecoute aux portes
Open locks Hear noise
CHARISME % Repér::\ge/ Désamorcage O % B_calade
Nombre max. Ajustement Ajustement Find /';:’:ieosve traps Climb
de suivants loyauté réaction 0,
11/ (13) Max. nber 4 (S) loyaty Reaction ( + s /O) % Déplacement silencieux % Lecture des languages
of Henchmen base adjustment Move silently Read languages
CLASSE D’ARMURE/ARMOR CLASS JETS DE PROTECTIONS/SAVING THROWS
. Paralysie/Poison/Mort magique
Armure portée Armure de plate noire +4 Rancceur Nocturne CA: | -1 i Paralysation Poisor/Death magic 3 Bonus magiques
. . . 5/ Pétrification/Polymorphose
Bouclier +4/+6 missiles, Stone skin 2/j bonus 511 | Petrification or Polymorph 4
el . Baguettes et batons magiques
Autres Anneau+3, Bottes rapidité+2, Cape déplacement+2 bonus: | - , Rod, staff or wand 5
, . L ] Souffles Bonus Dextérité
... (réflexes V prodigieux, CA1-4 : -3 sans objets) |4 Breath weapons 4
-5 Sortileges 6
Classe d’Armure de dos Classe d’Armure optimale Spells
ARMES/WEAPONS
Bonus h Aj her CA Dommages Bonus dommages | Notes : vertus, portée, vitesse
Toucher CA @ Armes espace requis etc.
To hit ACQ Force | Magie | 2 | 3| 4| 5| 6|7 ]|8]9]|10 P/M G Force Magie
1 Epée Ig Vampirique +3 | +1/+4| +3 |T|A|C|O|R|E|A| -| 6| 1D8 |1D12| +1/+9| +3 (spé2 +3 +3)
Bonus attaque dos Epée Ig Frost +3/+6 | +1/+4| +3/+6 | T|A|C|O|R|E|A| - | 6| 1D8|1D12| +1/+9| +3/+6 | +6 Contre créatures du feu
Backstabb
+2 Epée Ig Defender +5 | +1+4| +5 |T/A|{C|O|R|E|A| - | 8| 1D8 |1D12| +1/+9| +5 (spé2 +3 +3)
| R e I | 2
Toucher Dommage Epée Ig Négation (+5) TIA|C|O|/R|E|A|-|2]|4D6 | 4D6 (spé2 +3 +3)
To hit Dammage L
2 Dague +5 +/+4| +5 |T/A|C|O|R|E|A|-|6|1D4| 1D3 | +1/+9| +5 | en argent (spél1 +1 +2)
Peraite dononmaise L2 1| Javelot +5 |+u+| +5 |T|A|C|O|R|E|A|-|5|1D6|1D6 |+1/+9| +5 |c2/18, M-2 4/36, L-5 6/54
POINTS DE COUP/HIT POINTS
-9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30
Nombre | 112(212) 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48 49 50
Ajustement de Constitution +5 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70
Hit point adjustement 71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 20
APTITUDES SPECIALES/SPECIAL ABILITIES POINTS D’EXPERIENCES | | VITESSE DEPLACEMENT
Transformation vampirique : durée 20 tours (3h) (nocturne ou intérieur uniquement) EXPERIENCE POINTS MOUVEMENT
Sous forme Vampire : JP+2 sorts Froid/Electricité, Dmg/2 JP KO Dmg/4 JP OK
Sous forme Humaine : JP+2 sorts Electricité, Dmg/2 JP KO Dmg/4 JP OK (souhait Valentin) % bonus 10% 12/18 »
MR 95% (55% au Niv 11 + 5% par niv). Att/r du spécialiste arme de mélée : 5 att/2r _—
Iron Skin non magique 2/j (se renouvelle 2/j) renvoie les foudres a son expéditeur Total 3 125 000 par tour




FACULTES PSIONIQUES,/PSIONIC ABILITIES SORTS/SPELLS

. Niveau Portée Durée Aire d’effet Durée jet Jet protec. Composants
* Force psy/Psionic strengh NOMS Level Range Duration | Aera of effect | Casting time | Saving throw | Components
Attaque Déf POURVOIRS du VAMPIRE Vampire Humain
Mode attaque Mode déf Grimper au mur M2 at will V/H at vill 20"/r
Marcher au plafond M2 at will V/H at will 20"/r
Forme de chauve souris M4 | Vol 54 m| at will VIH 2/j /1 20H | 99% Dépl. | silencieux
Forme de loup M4 at will VIH 1/j / 20H 2/j Niv23
Forme gazeuse M4 [Vol 54 m| atwill V/H 2/j /1 20H
Immunité Vampirique charme | sommeil | paralysie V/H permanent
Résistance au froid naturel | magique | JP+2 V/H permanent | JP OK Dmg/4
« Disciplines Résistance a I'électricité | naturel | magique | JP+2 V/H permanent [ JP OK Dmg/4 | Souhait
Résistance au poison [JPa17 JP JP+2 V/H permanent Idem Fétiche +2
Majeures .
Repos vampirique V/IH < 8j max 8h +8 PV
Mineures Invoc 1-4 loups / 5 Niv at will V/H 4/j 20h | (Arrivée 1-4r)
Rapid. combat vampirique | M3 30m | atwill V/H at will action gratuite
Sens accrus Vampiriques | ne | peut étre | surpris V/IH 1/6 d'étre surpris
Furtivité vampirique 70% de surprendre VIH 50% de surprendre
CA1 vampirique de base permanent Vv
Charme person.Vampirique | > M1| A vue JP-2 \ Bcp plus | puissant que | Charme Person
OBJETS MAGIQUES/MAGIC ITEMS . —
Effroi Vampirique M4 A vue JP \%
Voir Feuille Touché par arme magique | Armes| >+1 \%
Régénération vampirique| C5 [3d8+3 1/j \%
FAIBLESSES du VAMPIRE
Répulsion du vampire ail miroir croix | objet bénit | d'align bon | (recul, pas | de fuite)
Bralure bénite du vampire [ Fiole eau bénite | 2-7 Dmg
Mort de vampire 3 rounds | immerg | ds I'eau | courante [ max 3r
Mort du vampire 1 tour lumiére | du soleil | 10 Dmg/r max 1t (ultra violets)
Mort du vampire définitive Pieu en bois coeur +tete tranchée ~+rameaux bénits
POSSESSIONS
Domicile : Manoir sur le haut de Coté gauche Poids Centre Poids Coté droit Poids

Heiskir, capitale de Nouvelle Sylvanie

(auto-protégé par sort de verrouillage, "Vorpis" 60 "Rancoeur Nocturne" 45 "Hyanda Halcin" 60

caméléon power, meutes de loups

"Dradis” 60 Ecu gothique 100 "Sombre-Coeur” 5

funestes et gardes royaux).

Gourde d'eau 1,5l 30 Sac a dos moyen 20 "Perce-Coeur" 10
1 139 646 po ds cache au manoir Ceinturon de poches 135
535 gemmes de 100 po ds autre cache
(pas dans la salle du trésor)
200 po, 40 pa, 327 pc dans trou Bourse secréte 10
portable

10 Gemmes de 100 po 20 Vétements (bottes, gants) 30

Appareil de Kwalish et attelage funeste Cape 30 2 Parchemins + plume

1 briquet, 10 bougies, boussole

Poids total gauche 180 Poids total centre 225 Poids total droit 210

615 (30Kg) 12/18

Charge totale Vitesse de déplacement

NOTES — DIVERS

Les scores de 1 sur le tirage des dés de vie sont considérés comme des 2 (constitution 19)
PV : Humain : 112(192) Vampire : 112(212)

Rapidité vampirique en combat : 30m gratuit avant action (30m + 5 att/2r ou une action)
Vitesse de déplacement intérieur en chauve souris : 18"*3m : 54 m/r , Vitesse de déplacement extérieur 18"*9m : 162 m/r
Vitesse de déplacement en forme gazeuse : 3"/r. (blessé par feu magique ou foudre, Dg normaux. Contre tourbillon d'air Dg*2)

\ Loups funestes : (CA 3, PV 15, Dep 18, #AT 1, TACO 12, Dmg 1-6, align CM)
Age de mort naturelle : 125 ans, Prochain niveau : 21 (3 250 001 xp)
+1PV/j de repos +5PV/j de repos aprés 30j. 4 gousses de belladone & d'aconit (garous)

Bonus JP : Volonté : 0, Physique : +16(18)/+20 (Armure +4, Bouclier +4/+6, Anneau +3, Cape +2, Bottes+2, Dext +1/+3),
JP 17 poison ss JP, normal avec malus, +2 sans malus, regeni1PV/5t
Immunisé sorts charme, sommeil, paralysie

LM %VI CDM \ Feuilles de personnage bilingue - JEUX DESCARTES - Version 2016 - Bourny



SO

Wlrich Van Carstein était un jeune nebile nonchalant d'une famille aristocrate
vivant en Sylvanie au pied de la bordure nockeuse cuest du royaume de Jhiatis. It
était promis & un avenir confortalbile, btlasé et décadent au sein de la communauté
nobile Jhiatisienne.

Un sair de wéception dans le manciv parental, une bande d'assassins exteunina
toute sa famille pour la dépouiller de ses richesses. Wiich en wéchappa par
minacle (la légende dit que le signe d'un dieu de la moxt € aurait invité a se cacher
juste avant le meuntre, mais ce n'est gu'une légende ).

Etvangement peu triste, Wbiich réalisa que le destin qui €'épargna lui denna
CUapportunité de se wacheter et de trouver un but a sa vie.

JC pantit se wéfugier chez san ancle exmite qui vivait au ceur de la forét
Sylvanienne. Celui-ci le pris seus son aile, bui transmis saveir, culture,
waffinement, concentration et le foxma aux arts du combiat a Uépée pour lesquels
WUbrich était spécialement deud.

Jl s'attacha & son oncle bien-vaillant ce qui le surpris n'ayant jamais ew de
sentiment panticulien pour ses proches.

Un jour, le vieil homme fit une proposition au jeune novice : bui transmettre ses
biens et plus encore en hénitage immatéiel. JC bui propasa de lui faire don
d’'étuanges pouvains dent celui de quasi immextalité. Ubich, qui avait pressenti
que son encle était un iomme mystévieux doué de facultés eaxtraordinaires pour
san age (wéflexes, déplacement et discrétion surprenantes, bongéuité ... ) accepta
CUaffre afin de peunettre o son bienfaiteur de nepaser en paix.

Wlors son ancle le moxdit et une teviible mutation de douleur et de puissance
submergea Ulich qui comprit que sen avenin sexait diffévent du commun des
montels et durenait o travens les dges.



Upres aveir été employé par Thiathis comme Chevalier Neir dans des missions
nen officielles parfeis « discutalbiles » et avant la grande guewe d’Ulphatia,
WUbrich décida de quitter T hiathis et d’efficier a CEst en Nouvold dans différentes
aventures dent cetaines pour le grand Roi Ulgavic en pewsonne (Galamus paxr
exemple ). Sa destinée le mena ensuite & croisen le Seigneur Valentin, intégren le
culte de ba Lune Noire et vénérer son nouveaw diew.

Plus tard, il prit part & la guewie contre les vils agresseuns de la caurnonne
(Cempine d’Ulphatia et son ancien pays d’erigine gui Cavait nenié et pour lequel
Ubrich voue une haine farouche & présent ).

J fit partie du conseil de guevie du Roi Qlgaric et apres la victoire de celui qui
Wlrich fut promu cemme Cun des 1ois vassaux &’ Algaric. I désigna sen
Royaume du nem de Nouvelle Sylvanie. Nouvelle province de Cempire naissant
paur lequel il avait fait den d’allégeance et qui le neconnaissait peur sa viaie
valeur & savcir un Seigneur digne de sewin un wai Empereur et pas un vulgaive et

puissant assassin mexcenaire sans auvenit.

O




« Verpis », Drain de vie

Epée longue vampivique +3 Ceinture cité gauche
Epée ancienne de la dynastie Carstein léguée par UOncle d’Ulich.

Elle a un ege 10 neutre et une intelligence de 10 assez fonts pour pexmettre de contre balancer les élans
maléfiques du vampire, mais ne centrile pas le porteur sauf exception.

Elle denne un bonus de 157, au contrile du perteur sur ses dés de nisques de transfounation si elle a
vampirisé dans la journée. Dessein : neutralisen les vampines.

Pouwvoins de Uépée : Détection de la magie, de Cinvisibilité et de ba vie sur 9 m

Sun 17-20 pevmet de wécupéner 1007, des demmages infligés.

Diffusable



« Sambre-Ceeur », Epée de la Négation

These long swaords’ blades are nat made of steel of any kind, but from the very
stuff of darfiness, negative, non material, non cempasition of annifiillation. By this
mean, this swaord is cansidered as magical +5 as nothing can stop it.

Primany powens:

o  Jhese tlades ignare any kind of avmaor, slicing night thuough it (theugh nat

o Retiner de la CA de Coppasant la valeur de san avmure | ACI0 (ex : cuir 2,
cotte de maille 5, bouclien 1, plate 7, full plate 9, tout bracelet 2, nobie
d’arnchimage 2. Les autres olijets daivent étre estimés en fonction d’une capacité
de base a diminuer la CU de base)

o  When stiiking, they de 4d6 hp damage, draining the life force of the creature
hit directly. They have ne benuses te hit ox te damage. Strength can not be
applied as well. But wariien specialization apply en to hit and damages.

Miner powens:

o Jhase stuuck by this kind of sword for moxe than 16 fp must save vs.
Parnalyzation, o be stunned for the neat nound.

o  On natural attack of 20, the necipient must save against disintegration !.

Backgreund:
o When passing thruough arvmer ox ather physical ebjects, it leaves a trail of
ice cuystals and coldness behind.

U veny few (19, at best) of these swords has such a strang conduit te the negative
matevial, that they do 6d6 hp damage, save vs. Death Magic or lose a member
(as fer sharpress ), and save vs. Paralyzation on be stunned for 1d4 nounds.



¢ Hyanda FHalcin », Epée de C Fiver
(Olijet magique elfe bleu enchanté au 154 Niv) Ceintune caté duoit
Epée lengue Frost buand +3[+6 contre les créatures du feu,

Fargée sur le plan des Glaces étewnelles et enfexmant U'énengie d'une créature élémentaire de
glace. L avme émet une bumiere bleue quand la température ambiante est infévieure & -20°C.

Chaque touché éussi dans un méme wound impligue un §9 Paralysie. En cas d'échec de Cun des
I, Uépée délivie une tevibile décharge de froid (une seule[r) dent les effets cumulatifs sur
plusieuns wounds sont les suivants : Engourndissement, la victime est valentie pour 1d4x (pente de
% attaque[r de Cassaillant, cu ajout de 2 seg au temps d'incantation d'un banceur de soxt). Une
wésistance au froid ne protege pas du nalentissement.

San aura est tellement froide gu’elle peut éteindie sur 3m wimponte quel feu magique cu nen
dont la durée est supériewre a 1, comme un mur de few. En nevanche, il ne protege pas contre les
feux instantanés eu issus d’une explosion, comme les boules de feu, les piliers de feu ou les

Dans taus les cas, sen parteur wésiste au feu camme 5°il petait un anneaw de wésistance au feu :
Jmmunité aux feux novmauwx (tonches, huile). Les feurx tres chauds cu de grande taille (lave,
immalation démaons, scuffle malesse satanigue, mur de few) : 10 Dyl (1 par Seg ). Les feux
eaceptionnellement chauds (scuffle dragon wouge, souffle pyrohiydue, boules et colonnes de feu,
tempétes de feu, etc.), JP+4, -2 par dé de Dg,

Feux tres chauds : < 25 Dg : Feua eaxceptionnellement chauds : > 25 Dg

Le panteur seuffre d'un Malus de -2 aux JPs contre ba Foudre et les attaques électriques.




« Duadis »
Epée lengue Defender +5  Ceintune cité duoit

Cette bame présente tous les naffinements d’un olijet de

naobilesse (garde, pommeau, gravures, équilibne parfait ... ).
Sa technicité et la finesse de san tranchant en font une aune

Pevmet de transféner une partie de son bonus sur la
CU du parteur. Une forte aura magique s’en
échappe. Une lueur bleutée glaciale émane de

Cavme sut 6 m.

« Pence-Ceuwr »

Dague en argent +5 Ceinture des

Le pammeauw en forme de téte de mant et ba garde de cette
dague représentant une chauve-seuris sont génévalement la
desniene vision de la victime en regardant sa cage
thovacigue.

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

Bouclier +4 +6 vs missiles Buas gauche (¥Ucide)

L Fenaldigue de cet écu aux avmoities de Sylvanie, veprésente 2
dragens saus la demination d’une ciéature centrale en foune de
chauve-sowris.

Pewmet de faire un stone-skin 2[j : la premiene volée
d’attaques ne teuche pas, (visuellement une foune
gazewse), prévenin le Maitre avant le combat.

Encombrement 100 po



Pouwvecins de Canmuvee

« Ranceur Nactuwine »

Wumuwe de plate +4 (*Ucide)

Cette aunure noir mat, d’'un matédiau cempaesite
non identifiable (1[2 mithdl : JP+2 et Dmg[2 sur
métal ). Elle semblle faite sur mesure pour Ubrich
comme une 27 peau. Lagilité et la libenté de
mouvement peunises pax cette avmuwe sont sans
nulles autres pareilles peur une plate. Seuls de
grands axtisans sexcienws peuvent produire une telle
ceuwe dans un but d’efficacité et de furtivité
abisalue.

Pevmet au porteur de nésister a la lumiere du jour
en assembrissant une zone de 1 m autouwr de lui.
(En cas de trans fernmation involontaive d’Uliich en
vampire, ses pouvcins peuvent lui pevmettre de se
protégen de ba bumiene : 10 Dmg v — 1d4).

Ubsarbie ba bumiene sur une zone de Tm auteur du porteur : petite pénombie

(Dissimubation dans Cambre : 997, ).

Pénambre 2[j  Incant : 125 Voin lusion minewn « Assembuissement p168 manuel complet jouewr)
Lévitation 2|j Incant:2s  Peuté : 2”| Nie Dunée : 1t] Niw

Vel 2[j Jncant : 35 Durée : 1| Niv + 1d6¢t 30” Classe B
Danfniess 2|j Incant:2s  Peutée : 17| Nie  Dunée : Te+1n| Nie Sphiere de 5m
Continual Donfiness 2|j  Incant : 2s Postée : 17| Niu Sphiere de 5m
Jelepont sans eveeur 2[f  IJncant : 1s

Encombrement 45 pe



Objets pautes
Opale Neire de la Négation Frant (incuustée)

Cette apale noire est le signe d’allégeance d’Ulich au Culte de la Lune Neire et
de son Seigneur Haazel Ton. En plus de la dévotion au culte, elle cenfere des
pouveirs aux adeptes de la Négation (voir ci-dessous ).

Unneau de protection +3 Main draite

D’er pur, son glyphe elligue menticnne une cenception du début des ages peur un
woi Eldar dans les forges des tewes immontelles. On wacente qu’il existe 9
anneaux identigues, s’agit-it d’une légende ? CU+3 JP+3.

Cet anneau ware (denné par Dame Hatalyne) restaure 1 Puft et remplace un
membire cu angane perdu par teur JC vamene le porteur a ba vie (si Peison, faite
un JP pour nettoyer le systeme sanguin ). Seule une destwuction totale de teus les
tissus vivants pax le feu, Cacide etc. peut empécher la 1égénération.

Collier d’adaptation Cou (*Ucide)
Le panteur de cet alijet est immunisé i tous les gaz qui affectent leurs victimes

par wespination. I est également capalile de nespiver saus Ueawn, cu méme dans
un espace dépewwu d'air - pendant 7 jours maximum (PDonné par Valentin ).

Bracte de bouclier Sux cape

Wbsarbie les projectiles magiques génénés par sext de magicien Niv 1 et tout olijet
magique. Reste 46 charges sur 101. (Breach of shielding ).

Cape de déplacement Das

Opere une distonsion du spectre lumineux faisant apparaitie le porteur & une
distance de 30 & 60 cm de sa pasition wéelle. T oute premiere attague pax
projectile au conps a canps le manque automatiquement.

Ensuite CA+2 et JP+2.
Battes de napidité Pieds

Penmettent de courin a la vitesse d'un cheval wapide 247 - 1 par tranche de 5 kg
au-dessus de 100. Le ponteur dait se nepaser une feure par freure de cournse
inintevwompue. JC peut couriv un maximum de § h d'affilée avant de deveir se
nepaser. CUL de -2.



Objets dans les sacs et au Manait

OBJET

Parchemins

enchantée :

d’eblisidienne

Charges Localisation

Sty

Sac a dos

Sac a dos

Sac a dos

Sac a dos

Description

Ceinture magigue de 64 pachies miniatures de 27 dm3 de
matiene wépondant aux pensées du porteur en cuvrant les
paches pleines pour extraine quelque chese eu les paches vides
pour nanger quelque chase.

(Gindte of many pouches)

Cencle de teile magigue ciéant un espace inter-dimensionnel de
1,8 * 3m.

La toile est noulée dans un petit sarcophage en vewie nenfoncé
d’une aumature en métal.

Roulés dans des tulies étanches en veve ewa-meémes woulés
dans des tulies en métal.

+2 Fioles vides et 1 ficle de poussiere de vide.

Longue de 18m, 1,5kg, wésiste 1500 kg, Sur mot de commande
se déwoule vens une dinection & 3mfr. S’attache de maniere sure,
se dénoue et wevient au passesseur qui doit tenin une extiémite.

6 muniticns 3d4+5 magiques enchantées +5 TIHACO -5

Cette figurine neprésente une petite statuette de cheval de 3 cm
Sur mat de commande, elle se transfoune en une montute
fantastique équivalente & un cheval de guevte lourd avec les
pounvairs supplémentaives suivants : vol vitesse 24” [30” en
pigué et capacité de devenin éthérnée et de passer dans Uastral
avec son cavalier et tout son équipement. (linsi, cet olijet
peunet de voyager entre les plans. (3 plans matéuiels, plan
éthéné, plan astral).

Peut étre utilisé pendant 24 heures d'affilée max, 3 fois par
semaine sur 36 feures au totall.

Cd 4,25 PV, classe C, #UT 1, TACO 13, Dmg 1-6.
(Figurine of wenderows power (clisidian steed))




SPiewe de

contrdle des

de tevie

Poussiene de
dispavition

Fuuits de

Umulette de
scatrisati

Sceptre de
sécunité

47

Ceintwie de

Ceintuwie de

Ceinture de

Ceintwee de

Jnuvecation 1[j d’un élémentaire de tewwe de 12 dés de vie si 3m3
de tewie a proximité, 8 dés de vie si que de la woche cu salbile &
proximité. bwivée 1-4 1

Paudre magigue dans une pochette en os qui wend invisibile i
Cil, Cinfrarouge, Cultra-viclet et toute détection magigue
autre que peussiene d’apparition sur 9 m de diametre autour
de Cabijet. ttaques possibiles avec surprise en nestant invisibile
(<> avec sont Invisibilité ).

Duwrée 2-20t, 11-20t si bien appliguée.

Ca+4 pendant la duée.

Eventail de bais, de papyus eu de tissu, pexmettant de ciéer
un souffle d'air wafraichissant. Sen porteur peut sur mat de
magicien Niv 3. 1[j sans danger; au- dela, 207, de chances
cumulatives a chaque utilisation que Colijet devienne

3 naisettes de Milandrine : protection contre le feu

3 neix de Milandrine : protection contre la foudre

3 chataignes de Milandrine : bouclier de feu chaud protection
contre le fraid

3 abicets de Milandrine : protec contre sonts (glolie mineur )
1 amande de Milandrine : Stone skin

1 cerise invacation élémentaire de feu FHD16 au 7%me

1 cum cat, pante dimensionnelle

1 groseille mur cu anneaw de foudre

Uuec ce pendentif, le perteur peut se stabiliser chaque fois
qu’il est mowrant au début de sen tour. E chagque fois qu’il
lance un Dé de Vie pour negagner des PV, il doubile le nombire
de PV wécupénés. (Periapt ef weund clesure).

Ce sceptre ciée un paradis de pache non dimensionnel, dans
lequel le porteur et <= 199 autres créatures peuvent rester en
sécunité pendant max 2005 [ le nombie.

Dans ce paradis, les créatures ne vieillissent pas et le
processus de guénisen natuelle s'effectue deux fois plus vite.
Lleau, les fuuits et Légumes sont en abiendance. Le climat est
approprié peun toutes ciéatures. Lactivation du sceptre
transpeste instantanément sen passessewr et toutes les

U Ueapiration ou C'annulation du pouveir du sceptre, toutes
les créatures affectées wéapparaissent instantanément o
Cendnoit oiv elles se tenaient au moment de Cactivation. Si
quelgue chase accupe cet espace, elles wéapparaissent a une
distance suffisante pour aveir la place nécessaire. Ce sceptre
peut étee nechargé par un priétie de Niv 16 ou plus et d'un
magicien de Niv 18 plus. (Red of secunity )



Unneau de
protection

contue le froid

de Shuma

Peumet de se fondre magiguement dans son envirennement en
confénant une invisibilité de 9077,

Si des ciéatures d'Intelligence >=4 se treuvent dans un rayon
de 18 m, C'anneau pemet au pesteur de prendre Uapparence
de Cune d'elles. I autefois, ces dexnienes ont 57, de chances
cumulatives paxr tour de se wendre compte de ba supexchetie
denc durée maax 20 t.

Les criéatures pessédant une Int >= 16 peuvent ajouter leur
scae d'Int & la probabiilité de détection de base. tinsi, une
ciéature d’Int 16 a une probabilité de base de 217, de
décowunin le porteur & la fin du premier tour de

trans founation. Les ciéatures possédant une Int <= 4
détectent autematiquement le portewr si elles s’ approchent a
mains de 3 m de lui. (Ring of Chamelean Power)
Résistance aux froids magiques (sants, seuffles... ).
Résistance avec anneaw : JP+2, Dmg[2 JP OK
Résistance vampire au niveau >= 23 :

Résistance vampine : JP+2, Unneau JP+2 : [P+4
Résistance vampire : Dmg[2 19 OK
Résistance avec anneau : Pmg[4 §9P OK, Dmg[2 KO
Résiste jusqu’au zéno alisalu -273°

Penmet & son posteur de manipuler horizentalement et
venticalement les olijets o la vitesse 2”[v puis vitesse *¥2 &
chague wound jusqu’a 1024” max (idem sext magicien Niv 5).
Contralbile par « Ugrandissement, main de Bigly » 50 Hg max
Cet anneau peunet de se déplacer et d'attaquer lilvement
lansqu'an est victime d'un sext de toile d'araignée,
d'immebilisation o de lenteur. Sows Ceau, le porteur se
déplace & sa vitesse de surface naunale, et inflige des dégats
nounauwx avec ses avmes et cantendantes, tant gu'il ne les
utilise pas comme prajectiles.

Lonsque ce cubie est activé, il couwvre une zone de 3 metres de
cété identique & un cube de force. A Cintérieur, ba température
est tauwjours de 18° C. I abiserbie toutes les attagues basées sur
le froid (cine de froid, tempéte glaciale, souffle de dragon
tlanc, etc.). S’il subit plus de 50 pts de Dégats en Uespace
d’un teur, sa pretection est annulée et ne peut pas étre
wenouvelée pendant une fewre. S’il subiit plus de 100 pts de
Pégats dans un tour, il est détuuit.



Chiez mai

Chez mai

Chez moi

Chiez mai

Jnou

chauds eu de grande taille (lave, inmelation démens, scuffle
malosse satanique, mur de few) : 10 Dgfv (1[s). Les feun
eaceptionnellement chauds (scuffle dragon nouge, souffle
pyrohydie, boules de few, colonnes de feu, tempétes de feu,
etc.) : JP+4, -2 par dé Dy,

Feux novmaux < Feux tres chauds : 24 Dg < Feux
exceptionnellement chawds.

Pevmet au porteur de marcher sur n'imponte quel liquide,
boue, saliles mouvants, fhuile, eau courante cu neige sans

s 'enfoncer. Peut soutenin jusqu'a 600 Rilas. Les pieds du
poxteur ne teuchent pas la surface mais des dépressions cvales
de 10 em (Uliich ) se dessinent dans la boue en veie de
durcissement cu dans la neige tassée.

Le porteur se déplace i sa vitesse novmale.

Nage a 21”7 sur 4h, 41 seus Ceaun sans wespiver, Flottaison tout
temps sauf curagan.

Cet anneau, cengu dans Cacadémie de magie de Thiatis,
peunet a Ubrich de éduire de 107, les risques de se
trans foumen en vampire. PDe tenir sans manger | semaine.

Cercueil contenant la tevie de ses ancétres pour dewnin Sk dans
imetiere, une cuypte (+8 PV ) Impénatif tows les 8§ max.

un

Fouwvwune pencha, bottes, gants d’COuns Filiou et Wendige
Hit campement : 1 tente 4 places, 18 m de corde,

10 € d’huile, 20 gourdes de 1,5¢ d’eaw, 4 d’fiydromel,

8 Jonches, 3 Semaines de nations standarnds.

Fowvue pencho grand froid d’Ourns Fibou et sur bottes et
tisseuses du « Bief de la Salive ».
Résiste jusqu’a -73°



Cape+5

Full plate +3 CA -1

Plate feuilletée (Splint mail) +4 CA O et +3 CA 1
Ledica +4 CA 2

Catte de maille elfigue +2 CU 3

Wunure d’écailles +2 CA 3

Catte de maille elfique +1 CA 4 (CA 5 si bulle de magie)
Bouclier+3

Javelot +5

Facte +3

Dague+3
Fléau +2

Epée dansante

Epée bangue +2, Epée longue+1

2 Epées countes +3 insensibiles i Cacide
Buckler +1

Bettes aux pas multiples

Colliex de projectiles

2 fowvwres de loup des glaces (2*¥5000 pe)
Un ceuf de Rhemeraz de 5000 pe
Lutin des foréts (femelle : « Félene ») (10 cm )




(Appareil de Fwalish

Cet abijet nessembile a un tonneau de fer scellé ; il
passede une poignée seciete peunettant d'owurin
un panneaw a l'une de ses extiémités.

A Cintériewr se trouvent 10 leviers :

1 Etend [rvétracte les jambes et ba queue

2 Owwre[ferme le hublot de devant

3 Owvre[ferme les hubilots de cité

4 Etend [vétracte les pinces et les antennes
5 Fait fenctionner les pinces

6 &n avant[a gauche eu & droite

7 En avine|a gauche ou & droite

8 Ouure[ferme les yeur (lumiere étexnelle)
10 Ouvrelferme le panneau

Llappareil se déplace vers Uavant & une vitesse de 3, verns Uaviiene a une vitesse de 6. I passede deux
pinces qui peuvent s'étendre a 1,20 metre de long et infligent 2d6 paints de dégats si elles tauchent une
ciéatune (259, de chances, aucune séduction due a Caunure, mais les ajustements éventuels de Dexténité
s appliguent ).

Llappareil peut epérer seus Ueaun jusqu'a 300 metres de profondeur. JC peut contenir deux persennes de
taille humaine et suffisamment d'air peur fonctionner & sa capacité maximale pendant 1d4+1 heures. It
passede une C de O ; et it faut lui faire 100 points de dégats pour y causer une fuite, 200 peints peur y
cunnin une fissuwie. Lonsqu'il fonctionne, il ressemble o un homard géant.

Wlnich lui a najouté un attelage de ... spectraux qui peuvent voyager dans le plan éthéé pour se
déplacer plus vite d’un endroit a un autre dans te PN ...



Parnchemins Ceintue de paches

Dans des tubies
de venre contre
Cacide dans des
tubies en fer

centre les chocs.

Parchemin de pratection contre la magie

Glabe de protection invisibile de 3 m de diametre se déplace avec le lecteur, immunité
contre toute foume de magie (sexts ) mais les abjets novmaux ne sont pas affectés.
Jeut clijet magique qui touche le globie doit bancer un §P avec 507, de chance gue sa
magie seit alisenbiée définitivement ; si le 19 rate, le globie alisorbieur disparait.

8 seg, durée 5-30x (5d6r).

Parnchemin de pratection contre le feu

Glabe de protection de 9 m de diametre se déplace avec le lecteur, immunité contre
toute attaque de feu novmal, magique cu élémentaire. 8 seq, durée 5-8t (1d4+4t).

Parnchemin de pratection contre Ceaun

Glabe de protection de 3 m de diametre se déplace avec le lecteur, immunité contre
toute attaque d’eau novmale, magique cu élémentaire. 6 seq, duwiée 5-8t (1d4+4t).

Parchemin de pratection contre ba pétiification

Globie de protection de 9 m de diametre se déplace avec le lecteur, immunité contre
toute attaque de pétiification novmale, magique cu élémentaire. 5 seq, duiée 5-201
(5d41). Pétuification : changer ba chair en pievie.

Parchemin de pratection contre les plantes

Globe de protection de 3 m de diametre se déplace avec le lectewr, immunité contre
toute attaque végétale naunale, magique cu élémentaire. 1 «, durée 5-8t (1d4+4¢).

Parnchemin de pratection contre Uélectricité

Le lecteur est entouré d'une sphete de protection de 6 metres de diametrie centiée sux
lui. Tautes les personnes se trouvant a Uinténieur sent immunisées o toutes les
attaques électriques et aux effets qui y sont associés. 5 seg, durée 3d4n
Parchemin de pratection contre le garz

Génene une sphere de pratection de 3 metres de diametre, centiée sun le Lecteur. Jaute
pewsonne se trouvant & Uintéviewr est immunisée cantre les effets de tous les garz :

gaz empaisennés, scuffles gazeux, sonts générant des gaz (nuage puant et nuage
de moxt...) et toutes les autres founes de vapewrs taxigues. 3 seq, durée 1d4 +4x.

Parchemin de pratection contre les pieges

Un picge déclenchié sur un abijet ’inflige aucun dégat. 5 seg, durée 3d4x



Parchemin d’ Invitation vampirigue de Valentin 1 [an (aventuse)
Sont Niv 8, 4 seg, USM, duiée 1 1[niv (19 mn)

Ce sant peunet d’invequer un ou plusieurs vampives dans un délai
d’un wound (nembre & choisiv dans la limite de 1d4+6)
apparaissent le wound suivant. Une fois présents, ils cbiéissent
mentalement a mes oudres sans cencentration comme un sent
dinvacation classigue.

Dans le cas d'un Vade Rétwe je peux :

Sait les nenvoyer b d'air ils viennent. Sait les laisser se débrowiller.
Sait les maintenir sous mon contrile. Dans ces cenditions, je deis me
concentrer pendant un weund et ne vien faire d'autre + je perds 10 Pu
chaque nwound qu'un vade retra est néussi.

Les caracténistiques des vampines sont les suivantes :

aC-5 | 5ACO 6 (4 car +2 au toucter)

HD 14 (7 par dé) seit 98 SV

#Utt 3|2 pour 4d4 Pmg + pente de 2 niveaux avec §9.

JT+2, Charme pewsonne avec §F a -2

Jauché que par aune magique - Régénene 3pufr - Immunisés a
chaune[semmeil|paralysie

DPemi demmages sur froid et électricité - Foune gazeuse +
transfoumation en chauve-soutis



Ceinture de pochies

Pation de Guérison, 2 dases

Récupération totale - 1d4

Pation de Guérisen des maladies, 3 dases

Fiale de protection contre le bien, 1 dose

Cube une bawnieve magique invisible autouws du défensewr (& 3 cm). §5 -1 attaguant
bon et JP+1 défenseur pendant ba durée du sert. De plus, bes créatunes wenchantécs

bonnes» ne peuvent pas toucher le défenseur. La baviene empéche toute attaque de ces

ciéatunes, sauf les projectiles (magigues cu non ). Si le défenseur attaque pendant la
dutée du sext, les ciéatures enchantées peuvent alons toucher le défenseur avec J5 -1
et JP+1 consewés. Durée 12 ¢.

Pation de Fornce 25, Duwiée 10, 1 dose
Fonce 25, Dwiée 10 «.
Pation de contiile des humains, 1 dose

Contrile 32 niv de pewsennes (humains, iumancides , demi-fuumains ) avec |9 magie.
Equivalent au sont chavme-persenne. Durée 5-30 x.

Pation de contrile des animaua, 1 dese

Communion avec 5-20 animaux J wat géant, 3-12 animaux 5 Humaine, 1-4
animaux 100 Rg. §9 magie si Int >5. Duée 1-4 t

Pation de vapidité, 1 dese

Doubile la vitesse d’une persenne en déplacement et en attaque : 127=>24", att[v * 2,
vieilli ba personne d’une année. Durée 5-20n

Oil of sharpness, 1 dese

Fuile scintillante pouvant couwrin une avme tranchante ou 5 fleches les nendant
magiques+3. Upplication 1+, Duiée 1 heure.

Pation effervescente de wésistance a Cacide, 4 clijets au § petits olijets

Mélangée avec de Ceau, forrme une pate wésistante a Cacide peunanente peur 4 cbjets
nounawx eu 8 petits clijets (utilisée : voin “* Ucide’ sur abijets : bumure, bouclien,
anneau de wégénéuation, callier d’adaptation ).

Patien élixin de Vie, 1 dase

Ramene & la vie, méme les elfes, jusqu’a -20%, des PV mac.



Udepte du Culte de ba Lune Noive
du Seigneur Fbaazel Jarn

Opale noire

Cette opale noite fut incrustée sur le front &’ Uliich par un archipétrie de la Lune
Neaine lans de sen inconparation. Elle est indestuuctibile.

1. Peunet de prendre cantact avec les prétres de ba Lune Naive, en 3 segments, 1[semaine,
paur clitenin un sont de prétre défini et a lancer seus 1 tour (tout sont niveaw 1 & 5),
incantation en fonction du sant. La nequite ne peut pas étre faite en combat.

2. Pewmet une communion 1 [mois avec un grand prétie eu 1[an en divect avec Haazel Jorn.

3. Peumet de faire une détection de clevc 1 [jour, au choix du jouewr.

4. Peunet d’appelen Caide d’Faazel Town 1[3 ans (sa wépense prapertionnée est a la
disciétion du DM. Jl se peut que Haazel ne veuille pas wépendre au ne seit pas
dispaenitile pour wépendie a la demande ).



En tant gu’adepte d Haazel Tann, il seva également capabile de lancer des soxts de clexc, & un
niveaw définit dans la table d’avancement (veir ci-desseus). Ensuite, il progressena dans la
talile définie ci-dessows en gagnant & chague niveau un powvoir paticulier.

Nie. Capacité du guewiier Capacité du clexc o
lancer des saxts
(jamais la sagesse)

16 | 5/2 attagues par wound avec son épée spécialisée

17 S sonts de clere N1

18 | Peut faire lancer Black Blade ef Disaster 1[semaine pour 1

19 | Regoit Uépée des seigneurs de la négation : de 4d6 hp 5 sants de clenc N2
damage, Thaose stuwck by this Rind of swerd fer mase than 16
fp must save vs. Paralyzation, ax be stunned for the next
wound.

Maitrise sen passage en vampive[fuumain

20

21 S sants de clenec N3

22 | 3 attagues par wound

23 5 sonts de clenc N4

24 | Negation Lord Swerd : de 6d6 hp damage, save vs. Death
Magic ex base a membien (as for sharpness ), and save vs.
Paralyzation an be stunned for 1d4 weunds

25 S sonts de clere N5

26 | Jnvecation d’un tween (Fiend Felic)

27 S sonts de clere N6

28 | Mont pas mext, 1 fois par an

29 S saxnts de clenec N7




Black Blade of Disaster : le sext, 1]Semaine, durée 11| Niv

Ce sont pevmet au magicien de ciéer une lame noive qui se déplace a la velonté du magicien, &
cendition que celui-ci ba vait et se cancentre sur elle, a une vitesse de 10 metres par nound. Si le
mage cesse de se cancentrer, la lame disparait dans le néant a la fin du rwound.

)

¢)
c)

d)

Une bame noite du désastre peut passer i travers des murs et des spheres prismatigues,
des muns de force et toutes les autres bariienes magiques connues, y compris une coquille
anti-magie.

Une telle lame peut également étre utilisée pour cambiattre, deux fois par weund (elle a
le méme T HUCO que sen créateur, ainsi que ses spécialisations pour un guewviier ).
Une bame noire inflige 1-12 peints de dégats stuwcturaux (multiplié par 10) aux ebjets
inanimés qui n'ont pas d'awa magique. Si des murs ent des sonts placés sur eux,
considénez-les comme des baviienes magiques.

Face aux céatures, une bame neire inflige 2d12 paints de dégats par coup, attagque
deux fois par wound et abisarbe toutes les attagues magiques et les effets dinigés contre
elle. Quicenque essaie de la saisiv ou de Cattaquer physiguement est affecté cemme s'il
était touché par la bame.

Si le magicien lance un jet naturel de 20, ba bame désintegre la victime. Rien de mains
puissant qu'un scufiait ne powia wappeler un pexsennage détwit de cette fagon.

« Guand Haazel Jon netre Diew, par le sang neir de ton astre des
ténelres , nows sammes a tes erdres ».




Regles du persennage Vampire

Repos du vampire

Tous les 4 jours, il bui est nécessaire de se reposer dans un liew contenant la tevie de ses
ancétres. Pour cela, il dispose d’un abjet bien utile lui pexmettant de garder secret un coffre
sefexmant de la tevee du demaine de sen ancle. JC peut s’y nepaser 1 fois par semaine sans
étee inquicté. Paxn préférence, la nuit, il préférera toujours denwmin dans des cimeticnes au des

Jnansfeunation en vampire

Lowsqu’il ne bait pas de sang humain, il deit supparter le mal qui le wange :

209, de visque cumulatif par jour sans aveir bu du sang que le persennage vomisse les nepas
salides gu’il ingungite (Pénilile pour le festin des hénas ).

Si le pensennage vemi un wepas selide, aloxs le 7, cumulatif passe a 409, en nepartant du %,
précédent.

Les %, sont madifiés des bonus [malus applicabile de Cépée vampiique (baisse de 159, le
wisque si elle a vampirisée dans ba journée, baisse de 109, avec Canneaw de sustenance quand

il est poxté en pexmanence).

Par exemple, au 2¢m¢ joun, le persennage i 407, de visque, et fait 177, & sen dé (27%, avec
Canneau ). Ce jour méme, il ne pouwvia pas ingurgiter de nepas selide et se vevia affligé d’un
powcentage de 607, de visque le lendemain. S’il fait meins de 607, le lendemain, alows il se
transfoume en vampire et part a la wecherche de sang frais humain.

(vivée a 807, le pexsonnage n’a pas d’autre choic gue d’attaquer tout ce qui est umain
paur se nowwin. Cet état dure jusqu’a ce que le pexsennage ait bu du sang fumain.

Si Chumain eu le vampire choisit de beire du sang fuunain, il bénéficie de 1-2 jour d’accalmie
avant que la seif ne véapparaisse, peur weprendie a 207,

Le pewsannage awra des bonus si la transfexmation devait se faire a la bumiene du jour, ce
qui pownait wetarnden Céchéance. L avmure penmet de gagner 157, sur ce risque. Qucun bonus
west applicabile la nuit.

S’il se transfome de jour, il subiva alons 20 Dmg par weund (avec un maximum de 2 wounds
au teune duquel il meurt & jamais ) ou jusqu’a ce qu’il se mette & Calini des rayons du saleil.
Llaunure lui penmettra également de se mettre & Cabiui de la bumiere grice aua sonts qu’elle



Saus foune vampire, le pexsennage doit teucher sa victime aw cou afin de lui sucer le sang
(TUCO -4 pour la précision). Dans cette position, la victime est agrippée et doit faire un jet
de tansion de bavean pour espéren s’échapper de san étreinte. Chacun tive ‘7, sur sa tension de
baveaun :

Victime wéussi et vampire nate : étreinte tevminée
Victime wéussi et vampire wéussi : étreinte continue sans maexsuwie
Victime rate et vampire wéussi : ébreinte continue avec mexsuwie

Victime rate et vampire wate : on retive la torsion de baveau

Merswre de vampire

Quand il a pris sa foune de vampive, Ubich peut chaisiv de combiattre avec ses armes eu
en mardant. Si le 7, de wisque est de 809, quand il vate sen d100, alars seul Cattaque de
vampire est passibile. En dessous, sen chaix est libie.

Vampirise n Pufr (eu n = niveau du vampire)

JC est nisqué de boire du sang sur une victime mexte : il y a 259, de visque cumulatif par
wound au-deli du 4% wound que le persennage perde 50, de ses paints vie et meure le
wound suivant 5’il s’clistine.

Pourn étancher sa soif, Wiich deit mordre pendant 1d4+2x.

Une fois ba saif étanchiée, le vampire peut weprendie ses avmes et se battre nounalement
jusgu’a ba fin de sa transfounation (dutée 1t[nivean) : 3k au niveau 19.

Uvec Cappont de ba puissance de la négation, Uliich est capabile de maitriser son retour
a sa ferme fuunaine, seulement s°il a étanché sa saoif.

Une fois la soif étanchiée, pas d’attaque systématique type « moi veis, moi attaque » de
vampire type "monstre”, mais on joue plutit les alignements de fagen plus "subitile”
Ulrich est devenu Chevalien de la Négatien, il est passé Loyal Mauvais.



Pouvoins vampiriques

Sous feme humaine, le pewsonnage peut se transfouner en chauve-souris, en loup cu en
foune gazeuse, deux fois par jour chagque, pour une feure par niveau. Seus foune de
vampire, il peut faire ces trais transformations at will sans limite de temps.

Sous fome fumaine et de vampire, il pessede alors également une foume de déplacement
twes wapide, efficace et sans evieur. Cela vient du fait qu’il peut se déplacer quasiment
instantanément sur une coute distance, 30m, lons de cambat seulement. Ce pouvair west
pas censidéné camme une action dans le weund, mais comme un déplacement ultra wapide
qui autorise une attague en fin de wound (la movsure du vampite par exemple ).

Vade Retro

Sens

Sous foune humaine, le pexsennage ne craint sien.

Sous foune vampine, il est soumis au méme segle gu’un vampire nounal (i peut étre
towné par un prétre bon cu chavmé par un prébre mauvais ). Le vade etre se teunine si le
vampire wécupere taus ses paints de vie en buvant du sang.

Saus foume humaine, le pexsennage voit, entend et sent 10 fois mieux gu’un humain
nounal. Sows foune vampire, sa vue, son euie et sen oderat sent cent fois meilleur gu’un
fuumain. Pour ba vue, considérer comme les lentilles d’aigles. Pour Cauie et Coderat, le
maitie se démerder.

Niveau 19

Wliich deviendra un vampive & 100%,. I sera capabile de maitriser son passage entre
vampire et humain comme il le seuhaite. € seva cliligé alons de boive quatidiennement du
sang fumain, et devmin teutes les trois nuits dans la tevie de ses ancétres.

Jl ne pewria plus jamais manger ou beire comme un fhumain. JC sexa awssi soumis au
vade retro sous forme fumaine, avec un malus de -2 pour le prétre. Lo malus
disparaitra au niveau 23.

Les contraintes citées ci-dessus devrant étne wévisées.



Uventures et Connaissances

FOR

Scénarie 1 : « Les Marais brumeun, au-dela du veile ».

1056 PMP et Plan de Dracetar. 11 949 Pe, 33 975 Xp

(Neuveau selde : 1 606 389 Lp, Passage au Niv 14)

Féalas : (Magicien — voleur elfe) cempagnen d’ aventure.

Elisheva : Gueiien — Ussassin s ovque femelle compagnen d’ aventusre.

Mission : Eliminer le danger du marais maléfigue peur sen village : un dragon neir nemmé

« Darakothar ». En passession d’un Grimoire menastigue « Ucte de UOudre de St Chausle et du
Pragen (le plan de Frene Shild peur tuer Dracotar » vieux de 250 ans ). Une feis Darakaothar
tué sur le PMI, il sembile gu’il nevienne & la vie et continue de tevwoniser le village. Féolas,
Ubrich et Elisheva ant passé un seuil magique dans le marais de Derideth pour se wendre dans le

mande wepere du Dragen : un palais d’acide majestuewx pour y tevwasser définitivement le
spectre du dragon déja tué pax les maines deux siecles auparavant.

Scénarie 2 : « Les gruottes de Galamus acte 1 »

1056 PMP et Plan de FrestFell. 1 425 P, 133 571 Xp (Neuveaw selbde : 1739 960 Xp )
Buliwyf : (Clewc Magicien — humain ) compagnon d’aventure.

Elisteva : (Guevtier — Ussassin '/ erque femelle) compagnon d’aventure.

Nicolas Twin : (Guewiier — illusionniste, gname des wachers ) campagnon d’aventure.

Mitnid d’Osiner : (Dwiide - Gueniier) compagnen d’aventuse.

Veladern Despana : (Anti-Paladin Elfe neir) cempagnen d’ aventusre.

Buokik Le fénoce : (Guewiier —Nain) compagnen d’aventure.

Odrade : (Meaine humaine) dans sen menastere au bout du chemin de ba Maxche de CEspnit.

Mission : Libérer le demaine de lignée du Seigneur Loxt de la malédiction de « Chiver étexnel »
sur la chaine des « Croc d’rgent » et Uiliéner Le hidrophante (sphoras du plan de FrostFell.
(C'il a bui-méme scelé pour protéger le PMP du mal qu’il contient : un dragen de glace
nammé « Kansssbrack » qui a pris la fovme de la weine Leneth-Eniel gu’elle a tué pour assewvir
le peuple elfe bleu sur lequel wégnait Leneth-Eniel ). La missien wéussie, le portail de FrastFell
sefexmé pax le hidvaphante, toute Céguipe a été décimée par une force surnaturelle supériewte
dans la caverne du pent du Crine.



Scénavio 3 : « Les guottes de Galamus acte 2 »

1056 PMP. 50 000 Pe, 148 210 Xp (Neuveau solde : 1 888 170 Xp, Passage auw Niv 15)
Utgavic : (Guewier — Humain) Roy de Nouwold en pevssnne (devenu Empereus d'Alcyan)
Milandrine : (Duwiidesse, Humaine ) cempagnen d’ aventusre.

Dinin Naewth : (Gueviier — Quchimage, Elfe neir) cempagnon d’aventuse.

Victor be Ben : (Paladin, FHumain) compagnon d’aventure.

Lont : (Guewtier, Nain) cempagnen d’aventure.

Laueria Caldern : (Clenc — Unchipritre, Humaine ) compagnon d’aventuse.

Missien : fin 1056, Libiéner le royaume de ba malédiction de la T evte et mission d’enquite sur la
dispavition et le sauvetage de la premiere équipe d’aventuriens dans la caverne du pent du
Crane dans la montagne des « Crocs d’Urgent ».

Cela cammence pax libiéner ba forteresse des 2 hibioua des hordes d’oncs avec Caide du Roy et de
san chateaw volant (12 griffons, 1 capitaine, 1 lieutenant, 5 sexgents, 45 garndes ) en attendant
les 10 000 hammes de Carmée du Roy pour sécuriser la ligne de front. Les gorges de Galamus
sembilent la clé du proabileme de ba malédiction de la tevie (ba montagne se déplace et engendie
une aunée d’ancs qui met en danger les noyaumes de Beram du Roy Gillneth et de Neuvaeld ).

Léquipe décowre qu'il faut regrouper 5 éclats du dieu nain Dumathoin (protecteur de Cacier)
et wécupénés par les 5 sénaphins envoyés par Dumathein pour puniv la cupidité des nains (tows
détnuits sauf Galamus aieul du Seigneur Loxt). Les sénaphins se sant weteurnés contre leur diew
en gardant les éclats pour eux. Le dieu les a pétuifiés peur les empécher de nuite puis s’est
déteuné du PM3P.

Dans les garges, les aventuriens ont tués 2 séwaphins : Dubinim Jhir, maitre des Dragens et
Enimaé, maitre du néant, un s’est allié avec eux : Bulin Bi, maitre de la pievie qui a tué Uaxr
Imfun, maitre de la bave et un s’est enfuit : Cangudfran, maitre de la neige.

Jls ant wécupéné les 5 éclats ce qui a pewmis de stapper ba malédiction et d’aveir audience
aupes de Dumathoin qui leur a concédé un souhiait majeur divin & chacun. Le seigneur Loxt est
devenu le nowveau prepriétaire du domaine des gonges de Galamus (pratégées par le sénaphin
Bulin Bi) et a été promu Baron de Newwvold par le Roy Ulgavic.

En wécampense, le seignewr Lout a offent a chaque aventurier 50 000 pa et un pied a tevie dans
san demaine des gorges de Galamus. Le souhait a été transfoumé en MR a 57, par niveau.



Scénario 4 : « La sphere d’annifilation pour CUxchimage Valentin acte 1 ».
1057 PMDP et Plan du Vide négatif et ses quasi-plan connexes.
15 500 30,108 709 Xp + 10 870 (107,) + 17 650 Objets + 7 500 (1|2 Fe) : 144 729 Xp

(Neouveau selde : 2 032 8§99 Xp, Passage au Niv 16)

Elisheva : Gueiien — Ussassin s onque femelle compagnen d’ aventuse.
Mission : Rechercher une sphere d’annifiilation pour CUuchimage Valentin de N euveld.

Elisheva et Ulhich ont cemmencé pax chexcher dans la faille de Tsaroth (2 heaxagenes a Couest
de Nowwald ) sur une uumeur de présence de ces sphenes neives du néant. Le fond de la faille,
lengue de 80 fm, sembile inaccessibile sans prendie d’assaut a grand rwenfouts la forternesse des
paladins gardiens pour éventuellement trouver le mayen d’entrer.

négation en suivant une autre piste de recherche puisque ce culte manipule ces clijets puissants
du néant.

Les adeptes les ont dirigés vers une tour en wiine en teviteire d’(lney. Dans sen seus -sal,
Elisheva et Ublrich ant passé un portail vens le plan du vide négatif (aux propriétés physiques
twes diffénentes du PMYP : déplacement par ba pensée) dans lequel se trouvait un cylindre
impaesant et mystévieua.

Dans ce cylindre, les 2 explonateurs se sent canfrontés a 4 plans quasi négatifs et aux
ciéatures qu’ils wenfevment : be plan du vide, le plan de poussicre, le plan de cendre et le plan
du sel. Tous wenfenmaient des sphenes d’annifiilation et d’autres spheres étvanges de chaque
plan.

En dépit de leur méconnaissance de la magie, Elisheva et Uliich ant le sentiment que les sphires
d’annifilation et les spheres des plans ent patentiellement un lien d’intexaction qui weste &

Pendant leur explonation, ils se sont confrontés a plusieurs eppasants et ont dii finalement
s’échapper via le plan éthéné pour ne pas étre énadiqués par le maitre des lieur, ce gui
nessembile & une créature maléfigue moxt-vivante d’une twes grande puissance.

Mesntellement blessée, Elisheva a été wnamenée par Uliich dans sen ile (Demaine du Comte
(Whimage Valentin) peur y étre ramenée a la vie et scignée. La localisation des spheres et le
chemin pour 8’y rendre pownia étre finalement wapponté par Elisheva au grand magicien
Valentin.



Scénarie 5 : « La sphere d’annifilation pour le L Uchimage Valentin acte 2 ». 1058 M et
Plan du Vide négatif et ses quasi-plan cannexes. 350 000 Feo

94 273 Xp (69 273 + 25 000) + 9 427 (109,) + 3 200 Objets (2 Unneaux)

+ 175000 (1]2 Pe) : 281 900 Xp (Newveaw solde : 2 314 799 Xp, Passage au Nivw 17 )
Valentin : Clexc — Magicien cempagnon d’aventuse.

Mission : Qider CUnchimage Valentin de Neuvold & wécupéner une sphene d’annifiilation.
Scénario 6 : « Les Flammes de Gergoroth » (Scénavio placide et champétee). 1058 FMDP.
112 500 Pe (102 500 + 10 000 dennés par Dame Katalyne en wécompense ),

98 456 Xp + 9 845 (107,) + 20 975 Objets + 56 250 (1/2 Pe) : 185 526 Xp
(Neuwveaw selde : 2 500 325 Xp, Passage aw Niv 18)

Dame Hatalyne : Né 7 cempagnon d’aventure

Geoffroy d’Elbaz : Valewn, compagnen d’aventue

Orgate Pamen : Quewiier - (ssassin, compagnen daventure

Mission : Qider ba Barenne Fatalyne i contwen des attagues démoniagques.

Scénavia 7 : « Chevalior de ba Négation adepte du Culte de ta Lune Noire ». 1060 P MP.
143 376 Xp + 14 338 Xp (107,) + 11 000 Lp Cbjets : 168 714 Lp
(Passage au début du Nie 19 par Cincustation de €Opale neine : 2 750 001 Lp )
(Nowveaw solde : 2 918 715 Xp, prochain nivean 20 : 3 000 001 Lp)

Mission : UWbiich a candidaté au Culte de la Négation de la Lune Neire du diew FHaazel Tern.
Jl a passé les épreuves pour devenin Udepte de ba Lune Neire en tant que Chevalier Neir de la
Négatien. It a une epale neire incuwstée sur le front en signe d’allégeance.

Scénario § : « Les joyaux de la courenne ».

1060 PMD. « Le pensennage passe au miliew du niveau suivant (Le Maitre) »

(Passage auw Niv 20 : Neuveau solde : 3 125 000 Xp, prechain niveaw 21 : 3 250 001 Xp )
Mission : Weiich fait parti du censeil de guenie du Roi Ulgavic contre les empives d’Ulphatia et

de Jhiatis. Ulgaric gagne « la grande guevie des 1000 Dragons » et devient OEmpereur des 2 ex
woyaumes. Uich devient Roi de Neouvelle Sylvanie. JC panticipe o la wecenstruction.



Meonstres rencantiés

FOR

Scénaria 1 : « Les Marais buvmeuna, au-delir du vaile ».

Loup des glaces : 1 griffe, 1 dent.

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

Demi-Géant, Demi-PDragen neir « Galmetch » : 1 écaille, 1 griffe (seuffle acide).

Demi Diow, Demi-Dragon nein : 1 écaille, 1 griffe.

Pragen Neir « Danakathar » : 1 écaille, 1 griffe (seuffle acide).

Vampire « Vénit ».

Scénanie 2 : « Les guottes de Galamus 1 ».

Valbyries : 1 guiffe, Hanpies (chemin de la Marche de €Esprit) : 1 guiffe

Curs Hibiow : 1 guiffe, 1 dent, 1 fownne grand fuaid ( pencha venforcie pax araignies tisseuses)
(uaignées laineuses géantes (du Bief de ba Salive) : Vétements nenforcés contre le fusid.

Jisseuse : Une victime du vampire (de ba Passe Venteuse ).

Wendige : 1 griffe, 1 dent, 1 fouwvure grand fraid (bottes et gants renforcées pax tisseuses )
Yétis des glaces (de la Passe venteuse) : 1 griffe, 1 fowvuie

Loup des glaces : 1 griffe, 1 dent, 1 fouwvure de 5000 pe, Warg des glaces : 1 griffe, 1 dent

Remorhaz : 1 écaille, 1 griffe, 1 euf (5000 pe) Naga Déme : 1 écaille, 1 griffe,

Dragen bleu « Kanssshrack » (perteur de la cournonne des elfes blews de FrostFell) : 1 dent, 1
itfe, 1 écaitl

Scénaric 3 : « Les guottes de Galamus 2 ».
Coldwoman, Golems de lave, Golems de pievte,

Gobillar squameux (« Pluten »), Dragon burleur (« Mexcure ») : 1 écaille, 1 griffe, Dragon de
wouille (« Jupiter ») : 1 écaille, 1 griffe.




Scénarie 4 : « La sphere d annifiilation pour CUichimage Valentin Ucte 1 ».

Squelettes, Mignens spectraua, un Spectre, Colonnes Cariatides spectrales, une chose des
Cuyptes, Vertex quasi-élémentaires de vide.

Scénaric 5 : « La sphere d annifiilation pour CUchimage Valentin Ucte 2 ».

Un vampire, 4 Spectres, 6 Vortex guasi-élémentaines de vide, 10 Chrencvcides, 1 Liche dans le
plan négatif. un Zegi (pas tué).

Scénarie 6 : « Les Flammes de Gorgonoth »

6 Démans type 1,12 Démens type 2, 4 Démans type 3 (2 tués par Ubrich ), Chef démane
« Nihassa », Gardes d’élite, Founnis géantes, Scerpion géants.

Scénaric 7 : « Chevalier de la Négation adepte du Culte de la Lune Neire ».
Minatauwres (une canne), Loups garows, Onques, Géant, uchimage de la Lune Neire.

Scénaric § : « Joyaux de la courenne ».

1 Dragen noir, 1 Dvagen weuge, 1 Dragon jaune, 1 Dragen vest, 1 Dragen tlanc, des Becs
Inanchants, des Galems de métal liguide T1000, 1 Dévareur d’intellect, 1 Uraignée mastodente,

des gobielins pistolénos.



Backround

Féalas : (Magicien — voleur elfe) cempagnon d’aventure

Loxt : (Guewtier nain) campagnen d’ aventure auquel Uliich a denné un Buckler fnife+2 en
signe d’amitié.

Valentin : (Clerc — magicien ), Manter d’Wliich dans les (uts Sombres.

Pactes

Q

depte du Culte de ba Lune Noive d’Faazel Toxn.

Jnimitiés

Haines

Empine de Thiathis et ses stires

Veyages Exténieurs

Dans le plan du dragen neir « Dracetar (devenu liew de wésidence de sen ami Féolas ).
Dans le plan de Frastfell (Mande de ba Cité des elfes blews ).
Dans le plan du vide négatif et ses seus plans (vide, peussiene, cendse, sel).

Dans Le plan négatif (alisesbe toute énengie & magie 2-6 Pufr, 1 Nivfr, 10 m de vision,
mouvement par ba valonté, malus -2 sur les aunes magiques, Sexts : 11 max ! monstres maxt



FHauts Faits
U contribué & tuer le spectre du Dragen Neir « Dracetar ».
U retiné ba counenne du woyaume elfes bleus de la téte du tyran Dragon Blew « FHarsss Knack ».

U contritivé o libiénen « Usphoras » le hicrophante des Cuacs d’Ungent el le peuple des elfes blews
de Frostfell et a necu en wécompense Hyanda Falcin, CEpée de U Fiver.

U combattu aux cités du Rey lgaric pour liliéren les gorges de Galamus d’une malédiction.
U permit o Carchimage Valentin de constuiirne une sphere d’annifilation dans le plan négatif.

U vu Haazel Ton en persanne lons de la céémonie d’adfiésion au Culte de la Lune Neire au
cours dugquel Ubrich s’est battu centre san leac.

U panticipé au conseil de guerie de ba Guande Guewte des 1000 Dragans et est devenu Rai de
Nauvelle Sylvanie.

Unecdotes et Laits marquants

Seul wescapé de la malédiction des grottes de Galamus acte 1.
Jnuité a boine un café d’Epice par GQuuney Halleck dans sen auberge du Peissen Fuit.
Pieds a tevte

Une caverne dans les grottes de Galamus chez le Seigneur Lont o CCuest du Royaume de
Neouveld. Un cimetiere avec cuypte sur sal en haut d’une colline face & ba mer sur € Jle du
Baren Valentin a CEst de Newwold. Le Seigneur Valentin a fait don de sen Jle et de sa Teur a
Ubrich.

Sauhraits

Uuveir une ésistance au Feu.



11 U! » e' t’ ~
Ulrich aspect Feumain

Wliich a appris a aimer sa cendition de vampire,
elle bui denne sa grande puissance et lui cuvre de
de délicieuses capacités et pexspectives.

« La béte est en moi, je ne peux m’en
défaire mais je ne veux pas qu’elle me
contnile, je dais ba domestiquer ».

Cette épée est la seule « entité vivante »
intimement liée a Ubiich. En plus d’étre le
sauvenit de ses neguettés ancétres, elle est son

catalyseur, voite sa conscience.

« J'ai vécu caché de teus pendant plus

d'un demi-siecle, & U'ombre des ténebres,
men seubiait est de contriler la tentation

a ma cenvenance.

Uide-moi et je te le rendrai au centuple »




Sylvanie

Fewes de mes ancétres,
Souvenin de mon humanité,
Liew de mes 2 naissances,
Havre de ma cennaissance,
Ouigine de ma puissance.

FOR

« A tai men Oncle, je te dois teut.
Je te dois Cattactiement d’un pere wespecté,
Je te dois le bagage d’'un Maitre a pensexr,
Je te dois le désiv et la confiance retrouvée,
Je te daois la puissance de ma mutation délectée,
Je te dois la sécanciliation avec ma lignée et men passé,
Je te dois la necennaissance pour Uétexnité. »
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	CentreRow1: "Rancoeur Nocturne"         
	PoidsRow1_2: 45
	Côté droitRow1: "Hyanda Halcin"         
	PoidsRow1_3: 60
	Côté gaucheRow2: "Dradis"
	PoidsRow2: 60
	CentreRow2: Écu gothique                  
	PoidsRow2_2: 100
	Côté droitRow2: "Sombre-Coeur"  
	PoidsRow2_3: 5
	Côté gaucheRow3:    Gourde d'eau 1,5l  
	PoidsRow3: 30
	CentreRow3: Sac à dos moyen     
	PoidsRow3_2: 20
	Côté droitRow3: "Perce-Cœur"     
	PoidsRow3_3: 10
	Côté gaucheRow4: 
	PoidsRow4: 
	CentreRow4:                
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	CentreRow6:        
	PoidsRow6_2:    
	Côté droitRow6:       
	PoidsRow6_3: 
	Côté gaucheRow7: 10 Gemmes de 100 po
	PoidsRow7: 20
	CentreRow7: Vêtements (bottes, gants)     
	PoidsRow7_2: 30
	Côté droitRow7:  
	PoidsRow7_3: 
	Côté gaucheRow8:                            
	PoidsRow8: 
	CentreRow8:    Cape                                  
	PoidsRow8_2: 30
	Côté droitRow8: 2 Parchemins + plume      
	PoidsRow8_3: 
	Côté gaucheRow9: 
	PoidsRow9: 
	CentreRow9: 
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	PoidsPoids total gauche: 180  
	PoidsPoids total centre: 225  
	PoidsPoids total droit: 210  
	Charge totale: 615 (30Kg)
	Nom du joueur:             Steph
	Nom du PJ: ULRICH VON CARSTEIN
	S: 11/13
	I:  10/13
	C: 18/19
	D: 16/18
	Ch: 11/(13)
	CC: 
	RP: 
	DP:  99 
	DO:  99 
	EP:  55 
	ES: 
	PP: 
	BBm: 5
	SOU: 4
	PPM: 3
	SORTI: 6
	LL: 
	BM: 15
	BD: 1/3
	Classe dArmure optimale: -11/-14
	Bonus CA:  -5/-7 
	Bonus CA 2:   -4   
	Bonus DEX:   -1/-4 
	CA:   -1   
	CA de dos:   -5
	Bonus au toucher: +2
	TACO:   1
	Bonus dommage:    
	non-maîtrise:  -2
	bonus:    10%
	Déplacement:   12/18
	Déplacement2:   12/18
	Côté gaucheRow1: "Vorpis" 
	Mode attaque 2: 
	Mode attaque 3: 
	Mode attaque 4: 
	Mode attaque 5: 
	Mode attaque 6: 
	Mode attaque 1: 
	Mode défense 1: 
	Mode défense  2: 
	Mode défense 3: 
	Mode défense 4: 
	Mode défense  5: 
	Mode défense 6: 
	F:  17/21
	F%: 
	NOTES  DIVERS: Les scores de 1 sur le tirage des dés de vie sont considérés comme des 2 (constitution 19)
PV : Humain : 112(192) Vampire : 112(212)

Rapidité vampirique en combat : 30m gratuit avant action (30m + 5 att/2r ou une action)
Vitesse de déplacement intérieur en chauve souris : 18''*3m : 54 m/r ,  Vitesse de déplacement extérieur 18''*9m : 162 m/r
Vitesse de déplacement en forme gazeuse : 3''/r. (blessé par feu magique ou foudre, Dg normaux. Contre tourbillon d'air Dg*2)

Loups funestes : (CA 3, PV 15, Dep 18, #AT 1, TACO 12, Dmg 1-6, align CM) 
     Age de mort naturelle : 125 ans,  Prochain niveau : 21 (3 250 001 xp)
     +1PV/j de repos +5PV/j de repos après 30j.      4 gousses de belladone & d'aconit (garous) 
	NOTES  DIVERS suite: Bonus JP : Volonté : 0, Physique : +16(18)/+20 (Armure +4, Bouclier +4/+6, Anneau +3, Cape +2, Bottes+2, Dext +1/+3),
JP 17 poison ss JP, normal avec malus, +2 sans malus, regen1PV/5t
Immunisé sorts charme, sommeil, paralysie
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