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ROI DE BERAM 
 

 

 

 

 

 
 



GILBRETH 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) Autres : +2 jets illusion, Immunisé à 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 connaître Mini Maxi 

Sagesse Niv 1 Niv2 Niv3 Niv 4

15 Ajust attaq magic +1 Bonus Echec

Dextérité

18 00 Ajust réaction +3 Ajust Projectiles +3 Ajust CA -4

Constitution

18 55 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 5

Bouclier Grand +3/+6 Bonus -4 (-7 missilles) Pétrification / Polymorphose 6

Autres Bonus Baguettes et Batons magiques 7

Ajustement dextérité -4 Souffles 5

CA de Dos -4 CA Optimale -12 (-14 missilles) Sortilèges 8

Vitesse de Déplacement  6'' Bonus Sages  +1  Dext  +3 Bouclier  +3

Armes : Illusion et poison   +2

Bonus Toucher Dommages Bonus Dégâts

Toucher AC 0 7 Armes Force Magie P / M Gde Force Magie Points de Vie

+3 touché à Cheval Longue +5 +5 1-8 1-12 +8 +5 154

Attaques 5/2 Lance +6 +5 3-9 3-18 +8 +5

Arc +3 +5 1-6 1-6 +8 +5
Charge : +1/ niveau touché Arc : Hors  bonus Flèches - Voir Longue +1 régénère

et dégats - Dommages x2 A Voir : Arme Polymorphia (masse, arc, lance …)

XP
1 629 129

   
 



Objets Magiques 
 

Objet Charges Localisation

Ailes de Vol Dos

Anneau résistance au feu Main Gauche

Anneau Sceau Royal Main Droite

Arme Polymorphia +5 Dague ceinture Se transforme en toute arme +5

Batonnet de Succor Clan de la Pierre 8 Sur Moi

Batonnet de Succor chez moi 8 Sur Moi

Bouclier +3/+6 vs missiles absorbe MM Bras

Broche +2 vs poison Sur Moi

Collier d'adaptation Cou

Epée longue +1 Régénérante Droite Régénère la moitié des dommages causées

Epée Longue de Tancrède Gauche Voir détails 

Fétiche de guérison des blessures Sur Moi Versus Vorpale et Sharpness

Full plate de Bjorg le Glacial Sur Moi 138 points de structure

Lentille d'aigle Yeux

Staff Spear +3 Griffon

Trou portable Poche

Anneau +3 Chez moi Prêté à Azlef

Bouclier +3 x10 Chez moi Prêtés aux cavaliers du Royaume

Bouclier +4 x4 Chez moi Prêté aux cavaliers du Royaume

Cotte de maille elfique 4 Chez moi Prêtée à Azlef

Cotte de maille elfique 3 x2 Chez moi Prêtée aux cavaliers du Royaume

Epée courte +4 Chez moi

Epée Longue +4 x3 Chez moi Prêtées aux cavaliers du Royaume

Epée Longue Sainte Justicière x2 Chez moi 1 prêtée à Azlef

Full Plate +4 x5 Chez moi Prêtées aux cavaliers du Royaume

Heaume action sous marine Chez moi Prêté à Azlef

Lance +3 x2 Chez moi Prêtées aux cavaliers du Royaume

Marteau +4 Chez moi

 
 



 Potions      Possessions 
Auto métamorphose      63 400 PO sur moi 

Clairvoyance       547 836 PO chez moi 

Super héroïsme       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 

  Oïl 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 à 9-12 pv (1d4+8) + vs Poison (Voir) 

 

  

Epée de Tancrède le Magnifique : 

  Loyal Bonne – Intelligence 15 – Ego 60 (pas de conflit) – Commun, Elf et Loyal Bon 

  Darkness ou light de 1,5m à 9m de rayon 

  Détection de la magie à 3m 

  Détection de l’invisible à 3m 

  Dissipation de la magie au touché au niveau du porteur (lors d’un coup porté) 

  +10 aux dommages sur les chaotiques mauvais 

  Désintègre 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 

 Connaît les Rouilleurs. 

 A vu le Set se battre contre Bast. 

Doit la vie à Lichna. 

 Connaît les fantômes. 

 

 

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 à 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 

 

Cette full plate est faite de glace très fine et très dur à la fois. Elle est à 

une température de -10°C ce qui assure sa survie à des températures comprises 

entre -35°C et +30°C.  

 Au-delà de +30°C, elle perd 1 PV de structure d’exposition par 

heure.  

 En dessous de -35°C, elle récupère 1 PV de structure par heure.  

 Au-delà 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 excès au rythme de 5 PV par round. 

 

 Entre -20°C et +40°C, le porteur s’y trouve aussi bien que s’il se trouvait 

sous une température de 20°C. 

 

 

 

Sur cette armure, l’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 : 

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

 Quand l’armure perd tous ces points de structure, sa CA descend de +5 à +3 (perte de 2 points de CA). Quand 

l’armure n’a plus aucun point de structure, elle devient plus fragile. 

 Les jets de protection dans ce cas doivent être 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 l’attaque. 

 Sur les sorts basés sur le feu elle perd 3 points de structure au lieu de 2. 

 L’armure est capable de récupérer des PV sous certaines conditions : 

 Elle récupère ses PV de structure en 24 heures en immersion totale dans l’eau. 

 Les sorts basés sur le froid rendent 1 point de structure à l’armure par niveau du sort. 

 Les souffles de dragon rendent 1PV par tranche d’âge du dragon (de 1 à 12) au PV de structure. 

 

En revanche, l’armure ne donne pas de protection particulière contre le froid : Si le possesseur prend un cône de froid, 

l’armure récupère 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Monté sur un griffon : 

 

 7 dés de vie – 42 pv – 3 attaques à 1-4 / 1-4 / 2-16 – TAC0 13 – (MM1 p 56) 

  Vole à 30 ‘’ et 12’’ à pied 

 

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

 

 
 



Le Royaume de Béram 
 

 
 

 

 

Le royaume compte environ 316 000 habitants. 

 

Le budget annuel du royaume se monte à 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 l’économie du royaume pour la création d’infrastructures et 

de biens communs. Un secours populaire financer par le Roy vient en aide aux plus démunis. 

 

En temps troublé cette somme est affectée à l’armée et à la défense du Royaume. 

 

 

 

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 reçoit ce peuple autant. 



 
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 problèmes 

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 Justicière + Cotte elfique +4 + Anneau +3 et heaume action sous-marine). 

 

 
 

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 à 6 – 2 000 

chevaux) sont mobilisables à 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 à Gilbreth, il apporte calme et repos. Il passe le plus clair de son temps à manger, chier et dormir 

mais ne résiste pas à un petit câlin donné par un puissant Magicien tout en restant fidèle à Gilbreth. Il lui apporte son 

aide (souhait) dans les moments difficiles.  

 

 
 

 

 

 

 



 

Le Monde Souterrain 
 

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

 

 

 

 
 

 

 

Gilbreth et Astrée s’apprécient et se rencontrent régulièrement pour discuter et échanger sur le vaste monde. Les 

rencontres ont tantôt lieu en surface, tantôt sous terre (moyenne une fois par semaine mais reste aléatoire). 

 

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

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

Mot de passe accès monde souterrain (à prononcer doucement) : MORTAEON 

 

 

 

 

 
 

 



 

 

Le Temple d’ODIN 
 

Le temple d’Odin est placé sous la tutelle de Maître SIERCHULA, Grand Prêtre du royaume. 

 

SIERCHULA : 

 

Prêtre Niv. 16 – PV 95 – AC -8 – At. 2 – Dmges 1-8 +12 

Cotte de mailles +4 – Marteau + 3 – Bâton de soins 3-36 3 fois par jours. 

Anneaux de retour de sorts, Bottes ailées. 

Bâton de succor avec les principaux sites du royaume. 

 

Le temple est occupé par 1 prêtre niveau 12, 4 prêtres niveau 8, 3 de niveau 5 et 13 acolytes. D’autres temples plus petits 

sont répartis dans le Royaume. 

Il contient de grandes quantités de fioles et parchemins de soin et similaires dont Gilbreth a demandé l’élaboration en cas 

de conflit. 

 

On peut compter 120 fioles de guérison qui peuvent être fournies au Roy rapidement en cas de problème. 

 

 


