Fiche de personnage de Orlyn
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	Race
	Humain
	

	Age
	27 ans
	

	Taille
	1 m 85
	

	Poids
	77 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre
	« Utiliser la mort n'est pas une mauvaise chose en soi … »



	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 90 / Effectif : 90
	

	Divinité
	Aucune – Guerre / Mort-Vivants (Libris Mortis)
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4 = 16 + 4

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2) = 4 + 1

• Art de la magie : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3

• Artisanat (Alchimie) : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5

• Concentration : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6 

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

• Connaissances (mystère) : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6

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

• Connaissances (religion) : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5

• Diplomatie : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3 

• Premiers secours : 1(Degré) +4 (modif. SAG) = +5

• Profession (Médecin) : 1(Degré) +4 (modif. SAG) = +5

	Dons
	• Prodige magique

• Présence nécromantique (Libris Mortis)

• Maniement d'une arme de guerre [Épée longue] (Domaine : Guerre)

• Arme de prédilection [Epée longue] (Domaine : Guerre)

• Extension de renvois (Domaine : Mort-Vivants) (Libris Mortis)

	Langues
	Commun, Draconnique, Elfique.

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille. 

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres. 

• 1 don supplémentaire au niveau 1. 

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel. 

• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue. 

• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience. 

	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.

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

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

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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 0(modif.DEX)+0(bonus divers)= +0

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+1 (Arme de prédilection)+1d20 (Epée longue, 1d8, 19–20/´2, tranchant)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Baton, 1d6/1d6, x2, contondant)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dard, 1d4, x2, 6m, perforant)

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

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 12  10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 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+(modif. CON) = 10

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3/3+1/[1]+1/[1]+1/[1]+1/[1]+1/0/0/0/0)

Sorts mémorisés : Nv 0 – Assistance divine, Détection de la magie, Purification de nourriture et d'eau ; Nv 1 – Anathème, Bouclier de la foi, Convocations de morts-vivants I (Libris Mortis), Arme magique (domaine).  

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage (Bottes hautes, chausses en laine, ceinturon, chemise en lin, manteau lourd à capuche, écharpe drapée), 2,5 kg.

• Épée longue, 2 Kg.

• Bâton 2 Kg.

• Dard*4, 1Kg (4*0,250kg)

• Armure : Armure de cuir (Bonus de Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5Kg).

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,500Kg, Poids actuel : 2,360Kg). Contenu : Symbole sacré en bois (Poids négligeable), Onguent de soins*2 (0,200Kg), Silex et amorces (Poids négligeable), Bourse porte-monnaie (0,160Kg) + Bourse à composante (1,5Kg).

• Mulet (Poids à vide (Selle de bât) : 7,5Kg, Poids actuel : 58,75Kg). Contenu: Corde en chanvre 15m (5Kg), Étui à carte (0,250Kg),  Flasque d'huile *2 (1Kg), Lanterne à capote (1Kg), Outre (2Kg), Paillasse (2,5Kg), Pierre à aiguiser (0,500Kg), Savon (0,500Kg), Seau (1Kg), Tente (10Kg), Ration de survie *5 (2,5Kg), Nourriture pour animaux *5 (25Kg).

	Richesse
	Trésor : 8PP, 5PO, 0PA, 3PC.  Poids : 0,160Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable [Orlyn] : Charge légère 17,5Kg. Intermédiaire entre 17,5-33Kg, Charge lourde entre 33-50Kg.

• Poids transporté : 17,360kg, sans sacoche : 15kg.

• 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)].

• Poids transportable [Mulet] : Charge légère 115Kg. Intermédiaire entre 115-230Kg, Charge lourde entre 230-345Kg.

• Poids transporté : 58,75kg.

• Encombrement : Léger

	Description

physique
	Encapuchonné dans un lourd manteau de cuir sombre, la grande silhouette d'Orlyn laisse présager d'une corpulence athlétique, forgée par des années de voyage et de combat. Une épée longue barre son flanc et il ne quitte jamais son vieux bâton de marche, comme s'il s'agissait un artefact précieux issu d'un temps depuis longtemps révolu.

De ses vêtements seul dépasse sa tête. Un visage émacié, quoique non dénué d'une certaine beauté froide, détachée, à la manière des statues d'autrefois. Des joues mangées par une barbe noire de plusieurs jours. Un nez à l'arrête courbée, signe d'une violente altercation passée, rend sa respiration sifflante. Des yeux bleu-gris profonds qui ne cillent pas, emplit de sagesse, de compassion, mais aussi d'amertume ravalée et de nostalgie. Une tignasse couleur d'onyx ondulant négligemment au sommet de son chef, encadre le tout.

Lorsqu'ils sont exposés cependant, ses bras offrent un bien plus triste tableau. Couverts de nombreux stigmates d'un blanc crayeux, droits et resserrés comme des griffures, et parfois même une marque circulaire et plus profonde que les autres, aux empreintes de dents bien visibles; telles des médailles désavouées témoignant de la rudesse des combats passés … et à venir … 

	Description psychologique
	D'un naturel calme et réfléchi, Orlyn est fondamentalement convaincu que le Bien et le Mal sont des notions trop subjectives pour êtres délimitées arbitrairement. Il a d'ailleurs tendance à rassembler le plus d'éléments possible avant de porter un jugement sur quoique ce soit, et d'aucun pourraient le trouver lent ou indécis. C'est pourtant ce recul vis-à-vis des concepts moraux de ses pairs qui le distingue le mieux. 

Néanmoins doté d'un bon fond, Orlyn n'hésite pas à proposer son secours aux villages qu'il traverse lors de ses pérégrinations en échange d'un bol de gruau et d'un lieu à l'abri pour dormir. Ses connaissances en anatomie et ses dons magiques font souvent le bonheur des habitants, trop pauvres ou reculés pour s'offrir les services d'un soigneur ou d'un magicien. 

Obstiné, depuis la disparition de son mentor il y a plusieurs années, il n'a de cesse de poursuivre sa quête de connaissances et de pouvoir du ténébreux domaine qu'est la nécromancie afin de réaliser le rêve de son maître et désormais le sien : prouver au monde que cette pratique n'est pas fondamentalement maléfique, qu'il ne s'agit que d'un outil et que seule la volonté maligne d'une personne peut lui faire accomplir l'une ou l'autre exaction.

Il est toutefois prudent, et ne fait montre de ses pouvoirs qu'en cas de nécessité absolue. Farouche défenseur de ses idéaux, il traque inlassablement les morts-vivants aux desseins malveillants qui entachent l'accomplissement de son objectif, devenant de fait aussi compétent pour créer que pour détruire la non-vie.

	Background
	Troisième fils d'une famille de petite noblesse perdue au fin fond des terres d'Amn, Orlyn vécu une enfance banale et morne. Vivant dans l'ombre de ses frères, délaissé par ses parents, le jeune noble passait le plus clair de son temps à lire, confortablement installé dans les fauteuils inusités de la grande bibliothèque du manoir, rêvant de voyages et d'aventures.

Un beau jour, le destin lui présenta l'occasion de s'échapper de sa triste vie. Il fit la rencontre de Kildran, un pèlerin, un homme d'âge mûr qui s'était installé pour quelques temps dans le village voisin. Savant dans les domaines des plantes et des soins, celui-ci avait reçu bon accueil des habitants. Orlyn quant à lui ne tarda pas à en faire son ami, lui rendant visite tous les jours afin de l'entendre raconter ses histoires et découvrir ses secrets. Et lorsque après plusieurs semaines le voyageur décida de reprendre la route, Orlyn n'hésita pas à le suivre ; d'abord clandestinement, puis – lorsqu'il fût découvert – officiellement, malgré la colère et le sermon de Kildran.

Mais le jeune noble s’aperçut bien vite de la vérité quant à son compagnon de route : il s'agissait d'un ancien prêtre d'une confédération de nécromants maléfiques, lesquels étaient désormais à sa poursuite. Il apprit aussi au fil des ans, sous la tutelle de son mentor, les arcanes secrètes de la non-vie, et la philosophie particulière de Kildran afférente à son utilisation. Pour lui, un cadavre animé n'était pas une abomination qu'il fallait à tout prix détruire, mais un outil, destiné à rien d'autre qu'à accomplir la volonté de son maître; il revenait donc à celui-ci de prendre la responsabilité de ses actes.

Kildran parcourait le monde afin de renforcer ses pouvoirs et convaincre le monde que la nécromancie et la non-vie ne sont pas de mauvaises choses.

Et un beau jour, alors que l'élève et son maître s'étaient arrêté dans une bourgade sans nom, Orlyn se réveilla … seul. Kildran avait disparu !


