Fiche de personnage de Melrion

Race 

 humain

Âge

25

région de naissance

Damarie

ethnie

Damarien

Taille

1,57 m

Poids

 78 kg

Avatar

[image: image1.png]



«Le bonheur superficiel se trouve dans les acclamations d’un sourire. Le vrai bonheur se trouve dans le sourire d’um malade guéri. »
Niveau

1

Expérience

0

Classe

prêtre

Alignement

neutre bon

Réputation

0

Divinité

Ilmater

Guilde

aucune

Force

14 (+2)

Dextérité

14 (+2)

Constitution

14(+2)

Intelligence

10(+0)

Sagesse

18(+4)

Charisme

10(+0)

Compétences

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+0)x4+4 = 12

Nombre de points de compétence par niveau : (2+0)+1 = 3

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Concentration : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (mystère) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (plans) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (religion) : 4(Degré) +0 (modif. INT) = +4
• Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Premiers secours : 4(Degré) +4 (modif. SAG) = +8
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

Dons:

• école renforcée (invocation)

• amélioration des créatures convoquées

Langue
commune

damarien

Caractéristique raciales

• 1 don supplémentaire au niveau 1

• 4 point de compétence supplémentaire au niveau1

• 1 point de compétence supplémentaire niveau

caractéristique de classes :

• Armes et armures. Le prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre.

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) 0(divers)=+6

Caractéristiques en Combat

 • Initiative : 2+0=+2

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+2+0+1d20 Masse d’arme lourde, 1d8+2, x2 20
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : sans objet
• Jet d’Attaque à distance1 : sans objet
• Jet d’Attaque à distance2 : sans objet
• CA : 10 + 5+ 2+ 2 + = 19 Contact : 10 + 2 + 2 + 0 = 14. Pris au dépourvu : 10 + 5 + 2+ 0 = 17
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2=10

Sorts

 Nombre de sorts par jour : (3/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

domaines de sort : Guérison et Bien

Inventaire

• Vêtements portés : tenue de voyage 2,5 kg

• masse d’arme lourde 4 kg

• Armure : cotte de maille (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -5; VD : 6m; Poids total : 20Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : symbole sacré en bois, poids négligable 2 parchemins de soins modérés.

Richesse

 Trésor : 3PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : 370 grammes

Charge

 • Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 26,5kg, sans sac : 0kg.

• Encombrement : Léger

[Intermédiaire. (Bonus de Dex Max. : +3, Malus d’armure : -3, VD 6m, Course VDx4) ; Lourd. (Bonus de Dex Max. : +1, Malus d’armure : -6, VD 6m, Course VDx3)].

Description physique

Il est assez petit et mince. Il a les yeux bruns, ses cheveux noirs sont longs. Il est quand même assez musclé et souple. Côté physique, il est assez banal.

Description psychologique

Il est extrêmement altruiste, mais il ne parle que peu. Il ne se prononce sur ses idées qu’après avoir longuement réfléchi et celles-ci sont souvent pleines de sagesse. Il est calme et ne perd pas son sang-froid.. Il ne perds pas de temps pour passer à l'action et a presque toujours une idée en réserve. Il garde toujours un petit sourire au lèvre et est toujours optimiste. Même s’il est équipé pour le combat, il préfère l’éviter et il ne se bat qu’en dernier recours. Il s’entend bien avec n’importe qui, sauf les personnes mauvaises. Il à parfois du mal à ne pas sauter à la gorge des êtres maléfiques lorsqu’il ne doit pas le faire. Il n’est pas vraiment intelligent, mais il compense cette lacune par une sagesse tout à fait hors du commun. Il n'hésite pas à porter secours à ceux qui en ont de besoin.   Il voue une haine indescriptible aux gens maléfiques, tyranniques, ou qui torturent pour le plaisir.

Background

 Il est né dans un village de peu d’importance. Son père était paysan et sa mère tissait des vêtements. Son père lui apprit à être dur et à résister aux personnes mauvaises. Sa mère lui apprit la bonté et l’altruisme. Tout allait bien jusqu’au jour un nouveau gouverneur fut choisi de façon suspecte pour remplacer le dernier, mort de façon suspecte. Le gouverneur commenca par augmenter légèrement les impôts, mais après deux ans, les impôts et les taxes étaient devenues intolérables. Personne ne pouvait aller avertir les vraies autoritées de ce qui se passait, car tout ceux qui partaient étaient emprisonnés sous un faux prétexte. Lorsque les collecteurs d’impôts avaient visité la maison de Melrion pour annoncer une nouvelle hausse des impôts, son pére avait catégoriquement refusé de payer. Le lendemain, il était pendu. Lors des funérailles, la prêtresse d’Ilmater remarqua une étrange aura autour de Melrion, qui annoncait un grand avenir dans la magie divine. La prêtresse était d’âge assez avancé et cherchait quelqu’un à qui transmettre ses connaissances. Melrion accepta de se faire enseigner la magie divine, et rapidement, il apprit quelque tours de magie pour aider les plus démunis. Un jour, un paladin en quête pour le clergé de Saint Cuthbert (dieu de la vengeance) passa par là. Lorsqu’il vit l’état des paysans, il fut consterné et partit pour la deumeure du gouveurneur. Le lendemain, le gouverneur avait été jugé et emprisonné. Melrion sut que c’était ce qu’il voulait faire :partir en aventure pour libérer les opprimés. La prêtresse lui enseigna alors les sorts de combats de plus haut niveau, et un des nouveaux gardes, qui lui devait la vie de sa fille, lui enseigna le maniement des armes et le port des armures et boucliers.

