Fiche de personnage de Melith





Race�
Humain Mulan�
Avatar�
�
Age�
30 ans�
�
�
Taille�
1.78 m�
�
�
Poids�
75 kg�
�
�
Niveau�
1�
�
�
Expérience�
0�
�
�
Classe�
Prêtre�
« Nombreux sont ceux qui recherche la paix, mais peu sont prêts à tuer pour l’atteindre, même s’ils ne doivent que se tuer eux-mêmes. »�
�
Alignement�
(Loyal Neutre(0/0)�
Réputation�
0�
�
�
Santé mentale�
Départ : (5 x 3Sagesse) / Effectif : (5 x 3Sagesse)�
�
�
Divinité�
Kossuth�
�
�
Guilde�
aucune�
�
�
Force�
14 (+2)�
Intelligence�
14 (+2)�
�
Dextérité�
14 (+2)�
Sagesse�
16 (+3)�
�
Constitution�
14 (+2)�
Charisme�
12 (+1)�
�
Compétences�
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2modif. INT)x4 +4= 20


Nombre de points de compétence par niveau : (2+2modif. INT) +1= 5





• Art de la magie : (Degré) +2 (modif. INT) = +2


• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 


• Concentration : 1(Degré) +2 (modif. CON) = +3 


• Connaissances (histoire) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3


• Connaissances (mystère) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3


• Connaissances (plans) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3


• Connaissances (religion) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3


• Connaissances (géographie) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3


• Connaissances (folklore local) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2


• Diplomatie : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2


• Premiers secours : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +2


• Profession : 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +2


• Survie : 4(Degré) +3(modif. SAG) = +7





Compétence innés :


• Saut : 3(Degré) +2(modif. FOR) = +5


• Détection : 3(Degré) +3 (modif. SAG) = +6


• Perception auditive : 3(Degré) +3 (modif. SAG) = +6�
�
Dons�
• Athlète incroyable


Trois fois par jour, le personnage peut au prix d'une action immédiate gagner un bonus de +5 à un seul jet d'Équilibre, d'Escalade, d'Équitation, de Natation, de Saut ou d'Acrobaties.


• Endurance


Le personnage bénéficie d’un bonus de +4 sur chacun des tests et jets de sauvegarde suivants : les test de Natation joués pour résister à des dégâts temporaires, les tests de Constitution joués pour continuer à courir, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par une marche forcée, les tests de Constitution joués pour retenir sa respiration, les tests de Constitution joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par la famine ou la soif, les jets de Vigueur joués pour éviter les dégâts non-létaux infligés par les climats chauds ou froids, ainsi que les jets de Vigueur joués pour résister aux dégâts infligés par l’asphyxie. De plus, le personnage peut dormir en armure légère ou intermédiaire sans se réveiller fatigué le lendemain. 


• Extension de portée soudaine


Une fois par jour, le personnage peut appliquer le don Extension de portée à l'un de ses sorts sans augmenter le niveau de celui-ci et sans le préparer. Il peut user d'Extension d'effet normalement s'il possède ce don. Le personnage peut altérer un sort dont la portée est courte, moyenne ou longue afin d’en doubler cette dernière. Une fois étendue, une portée courte devient alors égale à 15 mètres + 1,50 mètre/niveau, une portée moyenne à 60 mètres + 6 mètres/niveau et une portée longue à 240 mètres + 24 mètres/niveau.�Les sorts dont la portée ne s’exprime pas par une mesure physique ou dont la portée n’est ni courte, ni moyenne, ni longue, ne peuvent être affectés par ce don. 


•�
�
Langues�
Commun ,Mulhorandi, Infernal , Céleste�
�



Caractéristiques Raciales�
• Humanoïde [Humain] 


Taille M. En tant que créature de taille Moyenne, il ne posède ni bonus, ni malus. 


Don bonus : 1 don supplémentaire au niveau 1, car ce sont des touche-à-tout qui apprennent particulièrement vite 


4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau par la suite, pour les mêmes raisons (les 4 points de compétence additionnels du niveau 1 sont ajoutés après multiplication, pas avant 


Vitesse de Déplacement de Base : Leur vitesse de déplacement au sol de base est de 9 mètres. 


Langues : D'office : Commun. Supplémentaires : suivant la région du personnage 


Ajustement de niveau : +0 


Classe de prédilection : Spécial �
�
Caractéristiques 


de


Classe�
• 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.


•Prêtre itinérant


Le personnage n'est pas lié à un temple, mais voyage d'un endroit à un autre.�Niveau : 1�Remplace : Renvoi ou intimidation des morts-vivants�Conditions : Aucune�Bonus : Le prêtre ajoute les compétences suivantes en tant que compétence de classe pour sa classe de prêtre : Connaissances (géographie), Connaissances (folklore local), Langage et Survie.�Le prêtre gagne Endurance en tant que don supplémentaire.�Source : Dragon Magazine #353


 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 : 2(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+4


• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2


• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5�
�
Caractéristiques en Combat�
• Initiative : 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +2(total)


• BBA : +0


• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)


• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)


• CA : 10 + Pro de l’armure + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.


• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+2(modif. CON) �
�
Sorts�
Pouvoir de Domaine :


Feu


Pouvoir donné : Le prêtre peut repousser ou détruire les créatures de l’eau de la même façon qu’un prêtre bon repousse les morts-vivants. Il peut également intimider ou contrôler les créatures du feu de la même façon qu’un prêtre mauvais intimide les morts-vivants. Le prêtre peut utiliser ces deux pouvoirs confondus un nombre total de fois égal à (3 + modificateur de Charisme) par jour. 


Renouvellement


Pouvoir donné : Si le prêtre tombe en-dessous de 0 point de vie, il regagne automatiquement un nombre de point de vie égal à 1d8 + son modificateur de charisme. Ce pouvoir surnaturel est utilisable une fois par jour. Si une attaque le fait tomber à -10 point de vie, le personnage meurt avant que le pouvoir ne se déclenche. 


Nombre de sorts par jour : (4/2+1d/0+1d/0/0/0/0/0/0/0)


Sorts mémorisés :Incantation spontanée « Soins »


(niv 0)Convocation de symbole sacré , Lumière , Détection du poison , Détection de la magie 


(niv 1)Mains brûlantes (d) ,Courant d’air ascendant , Bouclier de la foi 


(niv 2)Flammes (d)�
�
Inventaire�
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.


• Arme, Poids en Kg.


• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).


• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg). �
�
Richesse�
Trésor : 0PP, 200PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)�
�
Charge�
• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.


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


• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou Lourd


[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�
Se qui est le plus marquant est sans nul doute, son crâne rasé, et son ton mâte qui rappelle sans nul doute ses origines Mulan et indirectement les magiciens rouges.�
�
Description psychologique�
De manière générale Melith est un volcan en sommeil, qui peu dans le même temps est aborder de nombreux sujet ou rester de marbre a certaine situation, tout comme exploser et devenir colérique, jusqu’à en venir aux mains. Pour se qu’il affectionne il sera comme un doux feu réconfortant, les conseillant afin de leur apporter l’étincelle de sagesse, les guidant dans les ténèbres de ses lumières. Et pour ceux qui s’opposeront a lui et ses idées. Et bien la terre a toujours besoin de cendres pour faire de l’engrais.�
�
Background�
�
�



