Fiche de personnage de (Melkiot)

	Race
	Humain (Téthyrien)
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	Age
	27 ans
	

	Taille
	1m77 m
	

	Poids
	78 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1000
	

	Classe
	Magicien
	« Le mal est partout, la preuve : je suis bien devant vous. »

	Alignement
	Loyal mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Velsharoon
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	17 (+3)
	Sagesse
	9 (-1)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4+4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4)+1 = 7
Compétences de classe : (*=innées) 
• Art de la magie : 5(Degré) + 4(modif. INT) = +9
• Artisanat (pose de pièges)* : 3(Degré) + 4(modif. INT) = +7
• Concentration* : 5(Degré) + 0(modif. CON) = +5
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Connaissances (plans) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Connaissances (religion) : 5(Degré) + 4(modif. INT) = +9
• Décryptage : 3(Degré) + 4(modif. INT) = +7
• Profession (libraire) : 4(Degré) -1(modif. SAG) = +3
Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 2(Degré) + 1(modif. CHA) = +3
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Détection* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1

• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0

• Estimation* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Fouille* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4

• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3

• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0

• Perception auditive* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1

• Premier secours* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1

• Psychologie* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1

• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0

• Survie* : 0(Degré) 0(modif. SAG) = -1

	Dons
	• Ecole renforcée (nécromancie)
• Ecole supérieure (nécromancie)
• Écriture de parchemins.

	Langues
	Commun, Chondathan, elfique, gobelin, lantan, draconien

	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 magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 3(Base)-1(modif.SAG) 0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (3)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +1
Jets d’attaque

• Dague : BBA(1)+(0)(FOR)+(bonus divers)+1d20 =1d20 +1
dague lancée: BBA(1)+3(DEX)+(bonus divers)+1d20= 1d20 +4
dégats: 1d4+(0), 19-20*2, 6 m)
• arbalète légère : BBA(1)+3(DEX)+1d20= 1d20+4
dégats: 1d8+(0), 19-20*2, 24 m)
• CA : 10 +0+3(dext)=13. Contact : 10 + 3(dext)=13 Pris au dépourvu : 10.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 8/8 

	Sorts
	Ecole de prédilection : nécromancie

Ecole Interdite : Enchantement, Illusion

Nombre de sorts par jour : (3+1/1+1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus : tous les sorts niveaux 0 sauf EI + 9 niveau 1
Sorts connus : tous les sorts niveaux 0 sauf EI + contact glacial, frayeur, rayon affaiblissant, projectile magique, mains brulantes, arme magique, identification, feuille morte, arme magique 
Sorts mémorisés : 
Niveau 0

· Destruction de morts vivants

· Fatigue

· Détection du poison

· Rayon de givre

· Ouverture/fermeture

Niveau 1

· Contact glacial

· Frayeur

· Rayon affaiblissant

· Projectile magique



	Equipement
	• Vêtements portés : 4PP 1PO / 4,5Kg

tenue de voyage

• dague 2 po, 0.5 Kg.

. arbalète légère 35 po, 2kg

. carreaux (20) 2 po 1kg

. sacoche de ceinture (*2) 2 po, 1kg

• Sac (Poids à vide : 2PO/1Kg, Poids actuel : 2PP 1PA 1PC / 8.3Kg).

Contenu :

. grimoire 1PP 5PO (1.5 Kg),

. rations de survie (*2) 10 pa, 1kg

. paillasse 1 pa, 2,5 kg

. outre 1 po, 2 kg

. allume feu 1 po
. huile arme magique

. potion acide

. huile lévitation
. parchemin explosion de feu (inv 2)

. parchemin glyphe de la goule (nécro 2)
. Bourse 1pc 300g
. parchemin contact desséchant (nécro 1)

. parchemin insolation (nécro 1)

. sacoche à composants 5 PO, (1.5 kg)

	Richesse
	Trésor : 5PP, 3PO, 8PA, 9PC.  Poids : 250g (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 14.3kg, sans sac : 4.5kg
• 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
	Les cheveux noirs corbeaux coupés courts, les yeux bruns, il est assez mince, il porte souvent sa capuche pour ne pas se faire reconnaitre, sa tenue de voyage commence à être élimée. Son visage a le teint hâlé, lorsqu’il est torse nu on voit que son dos porte de nombreuses cicatrices.

	Description psychologique
	Ne pense qu’à lui et se sert des autres pour arriver à ses fins, il n’a confiance qu’en lui et se méfie des autres, c’est pour cette raison qu’il a très peu d’amis, il aime tout ce qui a attrait à la mort, il est d’ailleurs fasciné par les vampires, ces créatures assoiffés de sang.
Mais surtout il aime tout ce qui donne le pouvoir. Il y a une chose que Melkiot ne supporte pas, c’est peut être due à son enfance tourmentée, il ne supporte pas qu’on torture trop un enfant, il réagit vivement face à ce genre d’attitude. Lorsqu’on discute avec on sent que c’est quelqu’un d’assez froid et distant, qui ne parle pas beaucoup. Pourtant lorsqu’il le souhaite, Melkiot arrive à paraître sympatique, il respectera toujours les engagements qu’il prend malgré sa nature plus que mauvaise.

	Background
	Elevé dans la ville d'Athkatla, il est issu d'une fratrie composée de trois membres, son éducation a toujours été faite dans la force et la violence, son père qui était déjà magicien était fier que Melkiot reprenne le flambeau. Un jour, pour se venger de tout le mal qu’ils lui avaient fait subir que ce soit par la force ou par les railleries, Melkiot décida d'empoisonner toute sa famille pour s'emparer du patrimoine familiale aucun ne s'en sortit.

Mais il avait oublié les ennemis de son père qui souhaitaient mettre un terme à la vie des Mayfere parce qu’ils trouvaient qu’ils influençaient trop les politiciens locaux, ils en profitèrent pour tenter de le tuer mais heureusement pour lui le coup qui lui fut porté ne fut pas mortel, il se réveilla quelques heures plus tard, gravement blessé et affamé. 

Il en réchappa in-extrémis grâce aux bons soins de son ancienne nourrice qui avait entendu les bruits des combats, elle le recueillit et le guérit comme elle put jusqu’à ce qu’elle lui demande de quitter la ville pour sa propre sécurité et la sienne. Depuis, il erre et vit en louant ses services et en s'emparant de tout ce qu'il passe à sa portée, tentant tant bien que mal de respecter le plus possible les lois
Durant son voyage, il rencontra un homme qui lui fit découvrir le dieu Velsharonn, depuis il voue un culte grandissant envers ce dieu, fasciné par ses pouvoirs sur la mort. L’homme mystérieux qui s’appelait Razal lui enseigna les rudiments de la nécromancie et lui dit que Velsharoon l’aiderait dans sa soif de pouvoir. Il le prit comme apprenti pendant un an puis lui enseigna l’art et les langues. Cet apprentissage fut long et rigoureux, les sorts les plus rudimentaires vidaient Melkiot de son énergie, son nouveau maître lui fit donc découvrir le pouvoir de la mort, il lui fit rencontrer bons nombres de morts vivants, ainsi Melkiot put discuter avec des vampires, créatures dont il envia les étranges pouvoirs, leur force prodigieuse et cette faculté de se régénérer après chaque blessure. Encadré par son maître il entra dans une secte secrète où il rencontra une liche très puissante, elle contrôlait de nombreux morts vivants et fit de son maitre un élu de la mort. Pour sa part, il n’est pas encore près pour rejoindre la non vie, ainsi son maître, lui promit qu’un jour, il ferait de lui son élève encapuchonné mais que pour l’instant, il devait partir et faire sa propre expérience de la vie.
Depuis quelques temps il erre de villes en villes sautant sur la moindre occasion pour se faire de l’argent, louant ses services au plus offrant, afin de gagner assez d’argent pour s’acheter de l’équipement et des objets magiques qui renforceraient  sa puissance.

Même si il a quitté Athkatla, il aimerait bien y revenir pour tuer tous les anciens ennemis de son père et reprendre tous ses biens mais pour ça il sait qu’il lui faut être beaucoup plus puissant.
Il ne fait pas bon être un ennemi de Melkiot, c'est un homme qui n'a pas d'amis il se sert des gens toujours dans le but d’accroître ses pouvoirs par contre la plupart du temps, il respecte ses engagements.
Melkiot était sans cesse attiré par une immense soif de violence gratuite, de souffrance d'autrui et de mort.  Une spirale qui le conduisait à assouvir les plus bas instincts d'un homme, l'entrainant inexorablement vers une déshumanisation digne d'un nécromant. Il commit des actes répréhensibles, des sacrifices à son  Dieu espérant sans doute attirer sa Divine attention sur celui qui inconsciemment se destinait peut-être à devenir son plus fidèle serviteur. Il s’est toujours efforcé d’être discret prenant des mendiants et des gens en mal d’argent  pour assouvir ses crimes, des personnes qu’il estime inutile pour la société.


	
	


