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gIL@mm Classe : Cavalier Titre : Roi Niv : 14

Race : Humain Sex: Masculin Age : 52 ans Taille : 1m92 Poids : 90 kg Alignement : Loyal Bon
Dieu: ODIN Talent acquis : Armurier
Couleur Peau : Blanche Couleur Yeux : Verts Couleur Cheveux : Chatain Beauté : 17 Classe sociale : UUC

Langues ¢ Commun, Naim (bribes) jzlutres: +2 jets illusion, Immunisé & la peur, 90% charme,
Elfique, Loyal Bon domination, paralysie, hypnose, Majic Jar, possession
sommeil, suggestion, psyonic blast
Force
20 Toucher +3  |Dégats +8 Poids 5000 |Portes 1- 7(8) |Barreaux 60%
Intelligence
14 Langues +4 Chance de connaitre Mini Maxi
Sagesse Nivl Niv2 Nivd Niv4
15 Ajust attaq magic +1  [Bonus Echec
Dextérité
18 oo Ajust réaction +3 Ajust Projectiles +3 Ajust CA -4
Constitution
18 s5 Ajust Vie +4  [choc méta 99% Résurection 100%  |Nb résuc 2
Charisme
16 Nb Suivants 8 Ajustement Loyauté +70%  |Ajust. Réac +25%

Classe d'Armure : Jets de Protection :

Armure Portée _Full Plate +5 CA -4 Paralysie / Poison / Mort magique
Bouclier Grand +3/+6 Bonus -4 (-7 missilles) Pétrification / Polymorphose E
Autres Bonus Baguettes et Batons magiques
Ajustement dextérité -4 Souffles
CA de Dos -4 CA Optimale(-14 missilles) Sortiléges
Vitesse de Déplacement 6" Bonus Sages +1 Dext +3 Bouclier +3
. i i +
_/ques : lllusion et poison 2
Bonus Toucher| Dommages Bonus Dégats
Toucher AC 0 7 Armes Force | Magie | P/M | Gde | Force | Magie Points de ‘Vie
+3 touché a Cheval Longue +5 | +5 | 1-8 | 1-12| +8 | +5 154
Attagques 5/2 Lance +6 | +5 | 3-9 | 3-18] +§8 | +5
Arc 3 +5 | 1-6 |16 +8 | +5
Charge : +1/ niveau touché | 4rc : Hors bonus Fleches - Voir Longue +1 régénére XP
et dégats - Dommages x2 A Voir : Arme Polymorphia (masse, arc, lance ...) 1629129




Objets Magiques

Objet Charges

Ailes de Vol

Anneau résistance au _feu

Anneau Sceau Royal

Arme Polymorphia +5

Batonnet de Succor Clan de la Pie 8
Batonnet de Succor chez moi 8
Bouclier +3/+6 vs missiles absorbe MM
Broche +2 vs poison

Collier d'adaptation

Epée longue +1 Régénérante

Epée Longue de Tancréde

Fétiche de guérison des blessures

Full plate de Bjorg le Glacial

Lentille d'aigle

Staff Spear +3

Trou portable

Anneau +3

Bouclier +3 x10
Bouclier +4 x4
Cotte de maille elfique 4

Cotte de maille elfique 3 X2
Epee courte +4

Epée Longue +4 x3
Epée Longue Sainte Justiciere X2
Full Plate +4 x5
Heaume action sous marine

Lance +3 X2
Marteau +4

Localisation

Dos

Main Gauche
Main Droite

Dague ceinture

Sur Mot
Sur Mot
Bras
Sur Moi
Cou
Droite
Gauche
Sur Moi
Sur Mot
Yeux
Griffon
Poche

Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi
Chez moi

Se transforme en toute arme +5

Régénére [a moitié des dommages causées
Voir détails
Versus Vorpale et Sharpness

138 points de structure

Prété o Azlef

Prétés aux cavaliers du Royaume
Prété aux cavaliers du Royaume
Prétée a Azlef

Prétée aux cavaliers du Royaume

Prétées aux cavaliers du Royaume
1 prétée a Azlef

Prétées aux cavaliers du Royaume
Prété a Azlef

Prétées aux cavaliers du Royaume




Potions PossesSions

Auto métamorphose 63 400 PO sur moi

Clairvoyance 547 836 PO chez moi

Super héroisme Briquet Tente corde (30m) Lanterne Bourse
Eau Bénite : 2 litres Huile Torche Grappin Ration (2 semaines)
Invulnérabilité Couverture Flasque huile Miroir

Eau pure 4 repas copieux.

Diminution X2 1 Bouteille de Schaps

Invisibilité

Oil of acid résistance (22 doses : 1 dose encaisse 60 pv et dure 1 heure)

ESP  Oil of Impact (2 doses): +3 / +6 en plus des bonus habituels Potion de guérison X7

Onguent de Keatom : 2 doses a 9-12 pv (1d4+8) + vs Poison (Voir)

Epée de Tancréde le Magnifique :
Loyal Bonne — Intelligence 15 — Ego 60 (pas de conflit) — Commun, ELf et Loyal Bon
Darkness ou light de 1,5m a 9m de rayon
Détection de la magie a 3m
Détection de ["invisible a 3m
Dissipation de la magie au touché au niveau du porteur (lors d’un coup porté)
+10 aux dommages sur les chaotiques mauvais
Désintégre les morts vivant au touché si JP raté

Autres :
Auto métamorphose — 1 fois par jour — Seulement composantes verbales
Résistance au froid permanente
Bouclier qui absorbe les projectiles magiques lorsqu’ils sont lancés de face
Connait les Rouilleurs.
A wvu le Set se battre contre Bast.
Doit la vie a Lichna.
Connait les fantémes.

Le sceau du Roy : Artefact de Béram

Pouvoir principal :
Fait du porteur, de sang royal, le Roy de Béram

Suzeraineté (comme la baguette) dans le royaume de Béram et dans le royaume souterrain
Rappel a la vie 1 fois par semaine

Pouvoirs majeurs :
Guérison 1fois par jour
Remove Curse au touché 7fois par jour
Vérité connue (dans le royaume de Béram)

Pouvoirs mineurs :

Find Traps 3fois par semaine.
Pas besoin de manger ou boire pendant une semaine.




Full plate de Bjorg le Glacial

Full plate +5 — 138 PV de structure

une température de -10°C ce qui assure sa survie d des températures comprises
entre -35°C et +30°C.

V' Au-dela de +30°C, elle perd 1 PV de structure d exposition par
heure.

. Cette full plate est faite de glace trés fine et trés dur a la fois. Elle est a
MH" () \ 4

V' En dessous de -35°C, elle récupére 1 PV de structure par heure.

V' Au-dela de 150 PV, elle explose pour des dommages de 150 PV sur
un rayon de 3m. Le porteur prend 100% des dommages sans JP.
Elle perd ces points de vies en excés au rythme de 5 PV par round.

Entre -20°C et +40°C, le porteur sy trouve aussi bien que s'il se trouvait
sous une température de 20°C.

Sur cette armure, [effet du feu la fait fondre et les coups découpent des éclats de glace.

Tant qu’elle a des points de structure, elle se comporte comme suit sur son possesseur :
v

v

Les jets de protection pour une telle armure doivent étre considérés sur la ligne du métal dur.

Quand [armure perd tous ces points de structure, sa CA descend de +5 a +3 (perte de 2 points de CA). Quand
Carmure n’a plus aucun point de structure, elle devient plus fragile.

»  Les jets de protection dans ce cas doivent étre considérés sur la ligne du métal tendre.
Sur les sorts basés sur le froid elle est indestructible car elle absorbe la part de magie qui [attaque.
V' Sur les sorts basés sur le feu elle perd 3 points de structure au lieu de 2.
V' L’armure est capable de récupérer des PV sous certaines conditions :
¥ Elle récupére ses PV de structure en 24 heures en immersion totale dans [eau.
>  Les sorts basés sur le froid rendent 1 point de structure a [armure par niveau du sort.

> Les souffles de dragon rendent 1PV par tranche d’dge du dragon (de 1 a 12) au PV de structure.

En revanche, [armure ne donne pas de protection particuliére contre le froid : Si le possesseur prend un céne de froid,
Carmure récupére 10 PV de structure, mais le cavalier doit faire son JP sous les sorts.




Vue sensitive :

Permet de voir parfaitement et de se battre, se déplacer dans le noir.
Fonctionne par exemple dans les cavernes, grottes ou dans un darkness.

Un temps d’adaptation au paysage environnant est nécessaire. Ne fonctionne pas par exemple les premiers rounds dans
un darkness.

1

48

Monté sur un griffon :

7 dés de vie — 42 pv — 3 attaques a 1-4 / 1-4 / 2-16 — TACO 13 — (MM1 p 56)
Vole a 30 “ et 12" a pied

Elevage de Griffons en mon royaume. On trouve toujours 16 a 17 griffons « opérationnels » dans cet élevage.




Le Royaume de Béram
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Tilwann (PJ Eric) est désormais Ambassadeur de Béram dans les
terres gelées du Clan de la Pierre. Les échanges de métaux précieux
(Mithril) vont bon train. Je vais en ces contrées minimum une fois
par an et regoit ce peuple autant.

Le royaume compte environ 316 000 habitants.

Le budget annuel du royaume se monte a 1 910 000 PO par an et est excédentaire pour le trésor royal de 482 000 Po par
an environ.

En temps normal, cette somme est largement réinvestie dans ['économie du royaume pour la création d infrastructures et
de biens communs. Un secours populaire financer par le Ry vient en aide aux plus démunis.

En temps troublé cette somme est affectée a Larmée et a la défense du Royaume.
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La Capitale du Royaume

Le Village dans les Montagnes




La Garde du Royaume

Placée sous le commandement du général Azlef, elle est composée d’une compagnie d élite chargée de régler les problémes
sensibles et d’une police ordinaire.

La garde personnelle est directement placée sous le commandement de Gilbreth qui, en temps ordinaires, la confie aux
ordres du Général Azlef (Epée longue Sainte Justiciére + Cotte elfique +4 + Anneau +3 et heaume action sous-marine).

GENERAL AZLEF:
Paladin de I'Ordre du Cerf

Paladin 12° niveau Points de Vie: 99 CA: 8
THACO: 8 Att: 3/2 Dégats: +4

Force: 18(88) Intelligence: 12 Sagesse: 14

Constitution: 16 Dextérité: 16 Charisme: 17
Al: Loyal Bon

Equipement: Néant
Si les joueurs le libérent, ils devront lui
fournir arme et armure.

Sorts Clerc:
Bénédiction, Détection Magie, Lumiére, Soins
Augure, Retardement Poison

Caractere: Courageux et fier, il provoquera les
joueurs en duel s’ils ont le culot de le traiter de
traitre, comme 1’a suggéré Astrée Palmyre. A ses
réactions et en ¢écoutant le récit qu'il fera de sa
poursuite du Bouclier et du massacre de ses
hommes, les aventuriers comprendront que le
soupgonner d’avantage serait commettre une
erreur.

La Police ordinaire
6150 hommes (50% de niveau 0 — 40 % de niveau 1 — 10% de niveau 2 et 3) sous le commandement d’un capitaine
cavalier (Niveau 4 - Kit +1) aux ordres d’ Azlef.

La Compagnies d élite (montée sur chevaux)
1 capitaine cavalier Niveau 8 Kit +3.
1 cavalier Niveau 7 Kit +3.
3 cavaliers Niveau 6 Kit +2.
3 cavaliers Niveau 5 Kit +1. Kit = Full plate + Bouclier + Epée

La Compagnies d élite (Montée sur mammouths / zones montagneuses et enneigées)
1 capitaine cavalier Niveau 8 Kit +3.
1 cavalier Niveau 7 Kit +3.
3 cavaliers Niveau 6 Kit +2. Kit = Full plate + Bouclier + Epée

La Garde personnelle (Montée sur Griffon)
1 capitaine cavalier Niveau 12 équipé de Full Plate +4, longue +4, bouclier + 3 et potion respiration aquatique.
2 cavaliers Niveau 11 équipés de Full Plate +4, longue +4, bouclier + 3 et potion respiration aquatique.

L'armée
Environ 10 000 hommes (50% de niveau 1 — 40 % de niveau 2 — 5% de niveau 2 et 3 — 5% de niveau 4 a 6 — 2 000
chevaux) sont mobilisables a tout moment. En période de paix ils s'entrainent et soutiennent la police au besoin. En
période de guerre les différents cavaliers hauts gradés prennent le commandement.




TABASHASTRABAL Le chat familier sympa

Ce familier est attaché a Gilbreth, il apporte calme et repos. Il passe le plus clair de son temps a manger, chier et dormir
mais ne résiste pas a un petit cilin donné par un puissant Magicien tout en restant fidéle a Gilbreth. I [ui apporte son
aide (souhait) dans les moments difficiles.

CA: 4 Deplacement: 12” Neuf Vies DV:1(8pv) RM:90% JP:11/12/13/14/14
Objets: Collier de Protection +3 (avec “Bouclier” et “Protection contre les Projectiles Normaux™)

Sorts:

Niveau 1: Niveau 4: Niveau 7:

Projectile Magique Porte Dimensionnelle Invoc Instantanée de Drawmij
Niveau 2: Niveau 5: Niveau 8:

Corde enchantée Mur de Force Immunité Magique de Serten
Niveau 3: Niveau 6: Niveau 9:

Protection contre le Mal 3m Bulle Anti Magie Souhait Majeur

Description et Caractere:

Tabashastrabal est un chat présentant un certain embonpoint (10 kilos au moins). Appartenant
a un mage, il est lui-méme doué du langage. mais il ne s’en servira que si on lui adresse la
parole et qu’il estime nécessaire d’apporter une réponse. Cependant son registre de langue ne
déparerait pas dans une cour royale, si ce n’est cette curieuse manie de ponctuer chacune de
ses phrases d'un miaulement rauque.

Son regard vert et sa fourrure aux reflets gris bleus lui donnent une allure noble et distinguée.
Le matou ne tarde pas a montrer son gout immodéré pour les confortables coussins sur
lesquels il passerait bien son temps a se prélasser. Tres sensible a la flatterie, aux compliments
ainsi qu’aux caresses sous le menton, le matou débonnaire tentera d’aider au mieux le
magicien qu’il accompagne. Cependant, au cours de 1’aventure, Tabashastrabal, féru de magie
délaissera son maitre pour se faire caliner sur les genoux des lanceurs de sort plus puissants
qu’il rencontre. Mais son infidélité sera de courte durée, juste histoire de remarquer que la
puissance de la magie I’attire énormément, et qu’il n’a qu’une hate, c’est que son maitre
atteigne bientdt les sommets du pouvoir. Ainsi se sentira-t-il encore plus fier d’étre en sa
compagnie. De plus, le matou se montre parfois bien surprenant, en effet lorsqu’il incante un
sort, la magie crépite et semble jaillir de ses moustaches. ..




Le Monde Souterrain

Dans les entrailles de Béram se cache un second monde sous la coupe d’ Astrée Palmyre

ASTREE PALMYRE:

Elfe de 725 ans Ranger 12° niveau
Points de Vie: 120 CA: -2
THACO : Arc : 3 Epée : 6 Att:3/2
Force: 17 Intelligence: 16
Sagesse: 15 Constitution: 16
Dextérité: 18 Charisme: 17

Al: Chaotique Bon

Equipement:

Or: 3700 PO

Anneau de Chute de Plume
Anneau +3

Epée longue +2

Arc Composé Long +3
Cotte de Maille +3

Bottes et Cape Elfiques
Potion de Résistance au Feu
3 Potions de Super Soins

2 Potions de Guérison

Sorts Druide:
Amitié Animale Enchevétrement (3)
Charme, Soins Mineurs

Sorts Magicien:
Détection Magie, Sommeil

Gilbreth et Astrée s'apprécient et se rencontrent réquliérement pour discuter et échanger sur le vaste monde. Les
rencontres ont tantot liew en surface, tantot sous terre (moyenne une fois par semaine mais reste aléatoire).

A noter la relation ambigué qui la lie au Général Azlef : Un amour profond, discret et refoulé.




Mot de passe accés monde souterrain (a prononcer doucement): MORTAEON
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Le Temple & ODIN

Le temple d’Odin est placé sous la tutelle de Maitre SIERCHULA, Grand Prétre du royaume.
SIERCHULA :

Prétre Niv. 16 — PV 95 — AC -8 — At. 2 — Dmges 1-8 +12
Cotte de mailles +4 — Marteau + 3 — Bdton de soins 3-36 3 fois par jouts.
Anneaux de retour de sorts, Bottes ailées.
Bdton de succor avec les principaux sites du royaume.

Le temple est occupé par 1 prétre niveau 12, 4 prétres niveau 8, 3 de niveau 5 et 13 acolytes. D 'autres temples plus petits
sont répartis dans le Royaume.

I[ contient de grandes quantités de fioles et parchemins de soin et similaires dont Gilbreth a demandé ["élaboration en cas
de conflit.

On peut compter 120 fioles de guérison qui peuvent étre fournies au Ry rapidement en cas de probleme.

Often referred to as the "All-Father,” e
Odin  {sometimes called “"Woden,” //? e
“Othinn,” or “Votan") is the leader and cre- | =
ator of the Norse pantheon. Along with !'/@1_:
his brothers, Vili and Ve, he slew the great =
frost giant Ymir and made the earth out of L = AN
the giant’s body. He also, directly or indirectly, fathered most
of the Norse gods and helped create the first man and
woman. Odin's first concern is battle, but he isalso the god of
knowledge, wisdom, poetry, and inspiration.

Odin has many powers. When sitting on his throne in the
hall Valaskialf, Odin can see anything happening anywhere.
He can use telepathy (as the spell) on any being within three
hundred miles of one of his avatars, and he can inspire a ber-
serk rage (as the spell above) in up to 1,000 men at a time,
Odin is also an accomplished magician, and can use any wiz-
ard spell as an 18th level wizard. He possesses a magic ring,
Draupnir, which produces a non-magical twin of itself every
night. This twin is worth 3,000 gp on the open market. Odin
also carries a rune wand which has the following powers: It
functions as a rod of rulership, can summon 1d4 elementals
of Odin’s choice, can store 12 spells of his choice, drain é life
levels and 100 hit points from anyone but Odin who touches
it, and cause the instantaneous death of any mortal.

Unlike most greater gods, Odin cannot raise the dead, and
can himself be killed (but only during Ragnarok). Healing
anyone forces him into a deep sleep for 1d10 days. Odin
rarely uses this healing power, as Loki has demonstrated a
great propensity for causing trouble when Odin is indis-
posed,

In his true form, Odin appears to be a man of about fifty
with a patch over one eye (he traded the missing eye for a
draft from the Well of Knowledge). He has a bald head and a
long gray beard, and usually wears a gray tunic beneath a
hooded cloak of blue. He is often accompanied by two old
wolves and two ravens which perch on his shoulder.

Role-playing Notes:  Heroic, proud, and stern, Odin re-
sembles the typical Norse chieftain in temperament and out-
lock. He is primarily concerned with power—his own in
Asgard, and that of his worshipers in Midgard. Only two
things will make Odin angry with a worshiper: helping a gi-
ant or losing a battle.

Odin has several animals that aid him in maintaining his
dominion over both realms. Perhaps the most impressive of
these are Freke and Gere, two aged wolves with graying muz-
zles who wander the planes gathering information for him.
These wolves can teleport at will throughout Gladsheim, can
see any hidden object, and can sense all things magical. (AC
4, MV 24, HD 9, HP 72, AT 1, Dmg 2d10, MR 25%, INT
very, ML 18, AL n, Sz &', XP: 2,000.)

B

In addition, he has two ravens, Hugin (thought) and
Munin {memory} who perch on his shoulder. Odin uses them
as spies and messengers, sending them on various tasks to the
far parts of Gladsheim. He can see through their eyes or
speak through their beaks, and often uses them to gather in-
formation on particular areas of interest, or to warn his wor-
shipers of impending attacks. They can teleport to or from
any location in Gladsheim, and are immune to magical con-
trol. (AC 2, MV 1/48f, HD 4, HP 28, AT 1, Dmg 1d8, MR
30%, INT very, ML 18, AL n, 5z 3°, XP: 975.) Omens from
Odin are usually delivered by his ravens.

Odin rides an eight-legged steed named Sleipnir. This mag-
ical horse can move across any surface {(including water) and
fly through the air. Sleipnir can also teleport to or from any
location in Gladsheim, and allows no one to mount him
without Odin’s permission. {AC -1, MV 24, HD 16, HP 128,
AT 4, Dmg 2d10, MR 25%, INT very, ML 18, AL In, SZ 12’,
XP: 13,000.)

Statisticss AL ¢g; WAL any; AoC war, wisdom, poetry,
knowledge; SY blue eye.

Odin’s Avatar (fighter 20, wizard 12)

Odin's avatar usually takes the form ot an old man with an
eyepatch and a slouch hat. He carries Gungnir (see below) as
if it were nothing more than a walking stick. It sent to
Midgard to fight a battle, however, the avatar takes the form
of a splendidly muscled man wearing steel armor. He can
draw upon any school of magic for his spells.

Str 24 Dex 20 Con 18

Int 20 Wis 20 Cha 18

MV 18 SZ 6" MR 50%

AC-3 HD 24 HP 192

#AT 2 THAC0-3 Dmg 1d6+5 (spear) +12

Special Att/Def: Odin’s avatar carries Odin’s spear.
Gungnir. This +5 weapon has several special abilities: in bat-
tle, it points at the most powerful enemy; when held aloft, all
enemies who can see it are steuck with fear; anyone allowed
to touch the spear is blessed with a double effect prayer; any-
one that touches the weapon against the avatar's will is poly-
morphed into an ant {save lo negate).

Duties of the Priesthood

To be a priest of Odin, one must be a chicftain of a tribe
Qdin's priests must like fighting. In addition, they must be
good tacticians and leaders of men, They must always be in
the front lines during battle.

Requirements: AB must meet requirements for fighter
class; AL any; WP any; AR a; SP all, animal’, combat, divi-
nation, elemental , protection, summoning; PW 1) one extra
hp per level; 10) THACO of fighter of same level; TU turn.




