FILS DE KHELLEMI
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16d8+112 (184 pv)

+4

18 m

26 (-1 taille, +4 Dextérité, +9
armure naturelle, +4 déflexion),
contact 17, pris au dépourvu 22
+16/+27

hallebarde +5 +28 (2d8+17,
spécial) ou morsure +22 (1d8+7)
ou griffe +22 (1d6+7)

hallebarde +5 +28/+23/+18/+13
(2d8+17, spécial) et morsure +20
(1d8+3) ou morsure +22 (1d8+7)
et 2 griffes +20(1d6+3)

3m/3m

aura de terreur, maitrise de la
hallebarde, pouvoirs magiques,
renvoi des morts-vivants, sorts
aura de bravoure, guérison
accélérée 5, guerrier divin,
immunités, odorat, paix des
morts, réduction des dégats
15/magie, résistance a la magie
24, résistances, vision dans le noir
améliorée

Ref +14, Vig +17, Vol +14

For 25, Dex 18, Con 24, Int 16,
Sag 19, Cha 19

art de la magie +11, concentration
+26, connaissances (nature) +14,
connaissances (plans) +10,
connaissances  (religion) +22,
connaissances (tactiques) +15,
discrétion +0*, escalade +34%*,
intimidation +23, natation +28,
premiers secours +23,
psychologie +23, saut +26, survie
+23

arme de prédilection (hallebarde),
attaque clémente (B)#, attaque en
puissance (B), attaques multiples,
course (B), création d’armes et
d’armures magiques, cri de
bataille (B)#, croc-en-jambe avec
une arme a allonge (B)#,
désarmement en contre-attaque
(B)#, emprise sur les morts-
vivants, expertise du combat (B),
magie de guerre, pistage, science
de la destruction, science du
désarmement, spécialisation
martiale (hallebarde) (B)
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Cette créature est un grand ours noir. 1l
est appuyé sur une lourde hallebarde. Ses yeux
bleus vous observent avec une grande intensité. 11
est calme, et semble empreint d’une grande
tristesse.

Khellemi avait choisit un ours noir comme
hérault, car les ours lui avaient été offerts par sa
mere Denev en cadeau. Durant les ravages de la
Guerre Divine, Khellemi fut chargée de protéger les
ames des guerriers morts vers leur plan de
destination. mais la tache était grande et de
nombreux héros étaient ramenés d’entre les morts.
De plus, certains prétres et mages, & commencer par
les chardounis, levaient de gigantesques armées de
morts-vivanst a leur service. Le hérault de
Khellemi, qu’on connut bientot comme étant le Fils
de Khellemi, 1’aida dans sa tache.

Méme quand la demi-déesse mourut, le
Fils de Khellemi continua sans broncher, force de la
nature et exemple de persévérance. A la fin de la
guerre, il fut accueillit par Madriel sur son plan :
Aolib. 11 y resta longtemps, pansant ses plaies et se
questionnant sur son existence. Depuis, il s’est mis
a parcourir les plans, cherchant des réponses a ses
questions. Il peut étre vu pres des grands champs de
bataille de Scarn, mais généralement préfére rester
discret.

COMBAT

Le Fils de Khellemi est pacifique. Il
préferera maitriser ses adversaires plutot que les
tuer. Si ces adversaires sont des morts-vivants ou
relevent les morts, il frappera avec une grande
force, car il considére les morts-vivants comme des
abominations. Il essaiera de venger aussi ceux qui
violentent les ours, mais pourra de temps en temps
leur laisser une chance de se racheter.

Aura de bravoure (Sur) : tous les alliés a
moins de 9 métres du Fils de Khellemi sont
galvanisées par sa présence : ils gagnent un bonus
de +4 contre les effets de terreur et les effets de
moral apportant des malus.

Aura de terreur (Sur): le Fils de
Khellemi irradie un effet de terreur: toutes les
créatures & moins de 9 metres doivent réussir un jet
de volonté¢ (DD 22) ou étre effrayées 5d6 rounds.
Les créatures de 8 DV ou plus gagnent un bonus de
+4 contre ce jet. Les adorateurs de Khellemi sont
immunisés contre cet effet. Le Fils de Khellemi
peut supprimer et réactiver cette aura en une action
libre. Le DD est basé sur le Charisme.

Guerrier divin (Ext) : le Fils de Khellemi
gagne des dons en bonus comme un guerrier de
niveau 16. Ces dons portent la mention (B).

Immunités (Ext) : le Fils de Khellemi est
immunis¢ aux effets mentaux, de mort, de terreur,



la cécité, la surdité, le poison, les maladies, la
métamorphose, le paralysie et I’acide.

Maitrise de la hallebarde (Mag) : en une
action libre, le Fils de Khellemi peut créer entre ses
mains (ou détruire) une hallebarde +5. Cependant,
il peut diminuer ce bonus et le remplacer par une
propriété équivalente. L’hallebarde doit au moins
rester magique +1 (elle ne peut donc pas devenir
vorpale). Le Fils de Khellemi favorise les propriétés
suivantes : acérées, d’enchainement, gardiennes,
miséricordieuses, spectrales ou encore tueuses. Le
bloc statistique prend en compte le bonus de +5.

Paix des morts (Sur) : Quiconque tentant
d’animer un cadavre a moins de 18 meétres du Fils
de Khellemi doit auparavant passer la RM du Fils
de Khellemi. Un échec indique que le cadavre ne se
ranime pas. Le lanceur de srot peut toujours
réessayer plus tard. Le Fils de Khellemi sait
toujours qui a tenté d’animer un cadavre protégé
par ce pouvoir. Il ne peut retirer cette protection.

Pouvoirs magiques (Mag): a volonté :
détection de la faune ou de la flore, détection de la
loi, détection de la magie, détection des morts-
vivants, détection du bien, détection du chaos,
détection du mal, don des langues ; trois fois par
jour : chatiment®, convocation d’alliés naturels IV,
domination d’animal, guérison des maladies,
héroisme, hurlement du loup*, morsure magique
supréme, neutralisation du poison, soins modérés,
téléportation ; une fois par jour: convocation
d’alliés naturels VIII, éveil, guérison supréme,
héroisme supréme, purification de la souillure des
disparus**. Niveau de lanceur de sort: 16. DD
14+niveau du sort. Le DD est basé sur le Charisme.
* Ces sorts viennent de Reliques et Rituels
** Ces sorts viennent de Calastic Trone du Dragon Noir

Renvoi des morts-vivants (Sur) : Le Fils
de Khellemi renvoie les morts-vivants comme un
prétre de niveau 20, et ce 11 fois par jour (grace au
don emprise sur les morts-vivants).

Résistances (Ext) : résistance a
I’¢électricité (10), résistance au feu (10), résistance
au froid (10).

Sorts (Mag) : Le Fils de Khellemi lance
des sorts comme un prétre de niveau 12. Il n’a pas
besoin de préparer ses sorts a ’avance. Il a acces
aux domaines de la Faune, de la Force, de la Guerre
et de la Mort, ainsi qu’aux pouvoirs qui leurs sont
liés, comme un prétre de niveau 12.

Sorts par jour : 6/6+1/5+1/5+1/4+1/3+1/2+1
DD 14+niveau de sort. Il n’a pas besoin de
focalisateur divin ni de composantes matérielles
valant moins de 1 po.

Vision dans le noir améliorée : Le Fils de
Khellemi dispose de la vision nocturne et de la
vision dans le noir a 36 metres. Cette vision dans le
noir perce sans problemes les effets de ténebres
magiques.

Compétences : Le Fils de Khellemi gagne
un bonus de +8 en escalade, et un bonus de +8 en
discrétion en milieux montagneux.



