	Adakith Elathyr
Race

Humain Calishite (Calimshan)
Age

20 ans
Taille

1.80
Poids

60
Niveau
1

Expérience
0

Classe
nécromancien
Alignement
neutre mauvais (foncièrement loyal)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x4=20) / Effectif : (5 x 4=20)

Divinité
                            Myrkul
Guilde
aucune
Force
6 (-2)
Intelligence
18 (+4)

Dextérité
10 (+0)

Sagesse
18 (+4)

Constitution
10 (+0)
Charisme
10  (+0)

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
• Art de la magie : 4(Degré) +4(modif. INT) = 8
• Artisanat (fabrication de poison) : 2(Degré) +4 (modif. INT) = 6 

• Concentration : 4(Degré) +0(modif. CON) = 4 

• Connaissances (religion) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = 8
                            (mysteres):4+4=8
                            (histoire):2+4=6
                            (plans):2+4=6

• Décryptage : 4(Degré) +4 (modif. INT) = 8
• Profession: 0(Degré) +4 (modif. SAG) = 4
Artisanat (INT):0+4=4

HC Bluff (CHA)0+0=0

HC Contrefaçon (INT)0+4=4

HC Déguisement (CHA)0+0=0

HC Déplacement silencieux (DEX)0+0=0

HC Détection (SAG)0+4=4

HC Diplomatie (CHA)0+0=0

HC Discrétion (DEX)0+0-3 (charge intermédiaire)=-3
HC Equilibre (DEX) 0+0-3 (charge intermédiaire)=-3
HC Equitation (DEX) 0+0=0

HC Escalade (FOR) 0-2-3 (charge intermédiaire)=-5
HC Estimation (INT)0+4=4

HC Evasion, (DEX) 0+0-3 (charge intermédiaire)=-3
HC Fouille (INT)0+4=4

HC Intimidation (CHA)0+0=0

HC Maîtrise des cordes (DEX)0+0=0

HC Natation (FOR)0-2-6 (charge intermediaire)=-8
HC Perception auditive (SAG)0+4=4

HC Premier secours (SAG)0+4=4

HC Psychologie (SAG):1+4=5

HC Renseignement (CHA)0+0=0

HC Saut (FOR) 0-2-3 (charge intermédiaire)=-5
HC Survie (SAG):0+4=4
Dons
• kyste mère (non visible sur le corps) 
• école renforcée:nécromancie
• Écriture de parchemins.
Langues

abyssal,commun,langue natale,draconien,
Caractéristiques Raciales
VITESSE ACTUELLE:6m
• 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)+0 (modif.DEX)+0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG) 0(divers)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0 + (bonus divers)= 0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(-2)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(-2)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+(0)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.DEX, critique)
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(0)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 +0 (dex) + éventuel bonus d'armure+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
-Contact : 10 +0 (dex) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
-Pris au dépourvu : 10 + éventuel bonus d'armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4
Sorts

Ecoles interdites:transmutation, enchantement.

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :-tous les sorts de niveau 0 a part ceux des écoles interdites
                     -niveau 1 (7 sorts): monture, Armure de mage, rictus de la mort, rayon affaiblissant, Déguisement, Bouclier, convocation de morts-vivant 1, intuition nécrotique  
Sorts mémorisés :niveau 0: Son imaginaire,destruction de mort-vivant  x2;noir    
                             niveau 1:monture,armure de mage,
                             sort supp. de spécialisation: convocation de morts              
                             vivants 1
Inventaire
• Vêtements portés : 
-tenue de voyage avec toge noire a capuche au dessus (2.5kg) 1po
-14po et 9pa dans les poches… 

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

• Sac a dos (2po) (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12.275kg). Contenu : 
-Étui à carte ou à parchemin  (250g) 1po

-Plume d’écriture 1pa
-outils d'artisan (2.5kg) 5po
-Corde en soie, 15 m (2.5kg) 10po
- baguette de projectiles magique (20 charges), poids:0.025kg
- grimoire (1.5kg;15po) pages utilisées:15 (sorts de niveau 0;sorts d'écoles interdites exclus)+7 (sorts de niveau 1)=22
-sacoche a composantes (1.5kg;5po)

-symbole sacré de Myrkul en argent (500g;25po)
-tenue de voyage (2.5kg) 1po
-Part de tresor (=40po)
poids du contenu (11.275kg sans compter le trésor)

Richesse
Trésor : 0PP, 54PO, 9PA, 0PC.  Poids : (63*0,01=0.63kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 10kg, Charge intermédiaire entre 10 et 20Kg, Charge lourde entre 20 et 30Kg.

• Poids transporté :14.775+0.63 (tresor)=15.405 kg, 
sans sac : 2.5+0.23=2.73kg.

• Encombrement : intermédiaire
[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
Adakith a la peau mate, les yeux noirs et les cheveux bruns. Il fait un peu plus d'un mètre 80 et a une faible corpulence mais reste pas mal voire même plaisant. Toutefois, il n'est pas non plus attrayant en raison de son manque d'autorité et de son allure qui sans pour autant être imposante, reste peu engageante. Il est vêtu de façon ordinaire, portant souvent des tenues de voyage agrémentées d'une toge a capuche beige possédant une doublure noire. Lorsqu'il en a l'occasion et c'est ce qu'il juge idéal, il prend l'apparence d'un vieil homme afin de mieux se fondre dans la population et surtout pour rester dans l'anonymat.
Description psychologique

Adakith est un individu égoïste et malfaisant. Il ne pense et n'agit que pour ses propres progrès, bien qu'il se préoccupe parfois de ses ennemis et  de ses confrères qu'il considère comme ses rivaux. Ses ennemis sont ceux qui  tentent de contrecarrer ses plans, et plus rarement son ceux qui l'offensent ou qui le dérangent mais en général Adakith y est indifférent ou alors use de la diplomatie pour régler ce genre d'inconvénient. Adakith accepte l'ordre, mais que s'il y voit un profit futur tout comme la plupart de ses actions. Cependant, lorsque l'occasion se présente il peut agir simplement pour satisfaire ses petites envies, mais alors il s'assure que ses actes n'enfreignent aucun règlement et qu'ils ne puissent pas avoir de conséquences compromettantes. 
Background
Adakith Elathyr est un humain issu d'une famille aisée de Calimshan. C'est un nécromancien. Lorsqu'il vit que l'art profane pouvait lui apporter des réponses aux mystères du domaine de la mort qui le fascinait tant, il se mit en tête de le maîtriser et ce a partir de ses quinze ans. Il voulut arriver a ses fins seuls…cette maîtrise de la mort était pour lui une chose qui ne concernait nulle autre personne que lui, de plus il s'agissait de son domaine a ses yeux, considérant que peu de personnes comprenaient celui-ci comme lui. Les années passèrent, et sa formation fut assez irrégulière, il y passa quelques années, puis s'arrêta durant un an et repris au terme de cette même année,en même temps qu'il quitta Port Calim sans laisser de traces. Son chemin s'est poursuivit en des lieux ou la mort l'emportait sur la vie,errant de cimetières en cimetières et laissant aux autres visiteurs le mauvais souvenir d'une silhouette encapuchonnée,sillonnant lentement les tombes en marmonnant des paroles incompréhensibles. 

Cette vision désagréable ne disparut pas,Adakith sembla avoir fait partie intégrante de ce décor et comme il le disait a ''ses perturbateurs'',il ne faisait rien d'illégal…au vu et au su de tous du moins. Ses progrès solitaires dans sa forme de l'art profane apparurent lentement mais sûrement. Et sa foi en le pouvoir de la mort et de la non-vie garda son sombre éclat,attisée sans cesse par son antipathie vis-à-vis de la vie devenue plus froide mais aussi éternelle, ainsi que par sa découverte de nouveaux mystères par le biais de la profanation du refuge des défunts...au cours de la plus récente d'entre elles,il mit la main sur ce qui ressemblait a un symbole religieux,il commença a l'examiner et il eut l'intuition qu'il s'agissait d'un vestige de son maître,le seigneur des ossements Myrkul. Cette découverte attendue depuis près de quatre ans réveilla d'anciennes interrogations et hypothèses qui commençaient a prendre un sens a ses yeux…la même nuit,il quitta son lieu de résidence,car il sut que c'est a travers faerun que devront se poursuivre ses desseins.

Informations supplémentaires sur le personnage: Malgré le fait qu'Adakith recherche la puissance, ce n'est pas sa seule motivation. C'est son attrait pour la mort qui lui donna la foi en le pouvoir de la mort et rendit à ses yeux la vie fragile et faible, cette foi lui inspira alors l'envie de maîtriser la nécromancie. S'il poursuit sa quête de pouvoir, c'est non seulement par goût de puissance, mais aussi pour satisfaire le désir qui lui inspira celui de devenir nécromancien, a savoir celui d'agir au nom des concepts en lesquels il a foi…Il vénère Myrkul, car il considère que c'est le seul dieu des morts qui fut digne de son portfolio. Certains de ses  actes sont parfois en hommage à ce dieu. Il évite autant que possible les paladins qu'il hait, leur vue lui rappelle un souvenir de jeunesse bien douloureux…









