	Fiche de personnage de Aeron Morieth

Race

Aasimar de Chessenta
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Age

44 ans
Taille

1.85 m
Poids

76 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Prêtre
« Craignez Baine ou craignez moi. »

Alignement
(mettre l’alignement) (N/M)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Baine
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
20 (+5)
Constitution
14 (+2)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2)x4 = 8 

Nombre de points de compétence par niveau : 2 

• 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) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Premiers secours : 0(Degré) +5 (modif. SAG) = +5
• Profession () : 0(Degré) +5 (modif. SAG) = +5

• Acrobaties : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0/-11(+malus de charge)
• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Bluff : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 
• Contrefaçon : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0

• Crochetage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Déguisement : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0/-11(+malus de charge)
• Désamorçage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Détection : 0(Degré) +5 (modif. SAG) = +5

• Discrétion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0/-11(+malus de charge)
• Dressage : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Equilibre : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0/-11(+malus de charge)
• Equitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0/-11(+malus de charge)
• Escamotage : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0/-11(+malus de charge)
• Estimation : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Evasion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0/-11(+malus de charge)
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0/-22(+malus de charge)
• Psychologie : 0(Degré) +5 (modif. SAG) = +5
• Renseignements : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0/-11(+malus de charge)
• Survie : 0(Degré) +5 (modif. SAG) = +5
• Utilisation d'objets magiques : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) +2 (racial)= +2

• Perception auditive () : 0(Degré) +5 (modif. SAG) +2(racial)= +7

• Langues :  1(Degré)
Don

•  Sangsue Malfaisante [Divin] : Pour 2 utilisations d’intimidation des mort-vivants, il inflige 1d6 dégâts à toutes les créatures vivantes dans un rayonnement à 9 mètres. Cet effet ne saurait réduire les points de vie d’une créature à moins de 0. Il récupère un nombre de points de vie égal au montant total de points de vie absorbés. 

Domaines

• Domaine de la tyrannie

Pouvoir accordé : Le DD de sauvegarde des sorts de coercitions lancés par le personnage augmente de +2.

Sorts du domaine de la Tyrannie : 1 Injonction. La cible obéit à un ordre d’un mot pendant 1 round.
• Domaine de la Haine

Pouvoir accordé : Une fois par jour, le personnage peut choisir un adversaire. Il bénéficie d’un bonus de malfaisance de +2 aux jets d’attaques, aux sauvegardes et à la CA contre celui-ci. L’effet dure une minute. On active ce pouvoir surnaturel au prix d’une action libre.

Sorts du domaine de la Haine : 1 Anathème. Inflige un malus de –2 aux jets d’attaque, jets de sauvegarde et tests.

Langues

Commun, Abyssal et Chessentan (langue régionale)

Caractéristiques Raciales
• Extérieur[natif] 

• Taille M

• Ajustement de caractéristique : +2 Sagesse, +2 Charisme 

• Vitesse : 9 m/6 m (charge lourde)

• Vision : Vision nocturne (18m) 

• Sorts : Les aasimars peuvent lancer une fois par jour le sort de Lumière comme un ensorceleur de niveau 1. 

• Résistance de 5 au feu, au froid et à l'acide 

• Langues : Commun (d’office) ; toutes les langues, sauf les langages secrets tels que la langue des druides (supplémentaires). 

• Compétence : Bonus de compétence racial de +2 en Perception auditive et Fouille 

• Ajustement de niveau : +1 

• Classe de prédilection : Paladin

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)=+4
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX)=+0
• Volonté : 2(Base)+5(modif.SAG) =+7

Résistance de 5 au feu, au froid et à l'acide
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0(BBA)+0(FOR)+1d20 (Morgenstern, 1d8, critique*3, Contondant & Perforant)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0(BBA)+0(DEX)+1d20 (Arbalète lourde, 1d10, 19-20*2, Perforant)

• CA : 10 + 5 armure + 2 bouclier : 17

Contact : 10 

Pris au dépourvu : 17
• Dés de vie : d8+2 ; Points de vie : 10 
Sorts

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

Sorts préparés : Sort de niveau 0, lumière, détection de la magie, soins superficiels.

Sort de niveau 1, Injonction (x 3), guérison de la foi.

DD15 + niveau du sort +2 (domaine de la tyrannie)

Inventaire
• Vêtements portés :

      -     Braies (poids nul) 0.09PO

  -
Cote (poids nul) 0.2PO

  -
Bottes de cuir souple (250g) 0.8PO

  -    Cape d'Aventurier noire (1Kg) 2PO.
• Armes :

· Morgenstern (8po) 3kg

· Arbalète lourde (50po) 4kg

· Dague (2po) 500g

• Armures : 

· Cuirasse / régional 15kg

· Ecu de bois (7po) 5kg

• Havresac (Poids à vide : 125g, Poids actuel : 1,250Kg) 0.1PO

      -     20 Carreaux 1kg (2po)
      -     Ration de survie (125g) 0.5PO

Trésor : 0PP, 125PO, 0PA, 1PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

200-8-50-2-7-2-2-0.5-0.09-0.2-0.8-2=125.01
Charge

• Poids transportable : 

Charge légère jusqu’à 13 kg

Charge intermédiaire 13–26,5 kg

Charge lourde 26,5–40 kg

• Poids transporté : 29kg750g, sans sac : 28kg500g.

• Encombrement : 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
Né en 1328CV, Aeron à aujourd’hui quarante-quatre ans. Il sent désormais qu’il n’a plus la même force et la même dextérité que lors de ses jeunes jours, mais reste tout de même plutôt bien battit. Il porte une cuirasse noire, moiré de rouge recouverte par une longue cape à capuche noire dont il se sert pour cacher les traits argentés de son visage. Il inspire à la fois la crainte et le respect et à première vu, on pourrai croire que sous cette cape se cache un jeune homme assez musclé, mais ce n’est qu’un effet d’optique causé par son énorme cuirasse qui commence depuis quelques années à peser de plus en plus de lourd sur les épaules de l’Aasimar. Il ne se sépare jamais de la dague de sacrifice qu’il porte à la droite de sa ceinture et sur son écu en bois est sculptée la main noire de son dieu et maître. De même, sur sa cape est brodée une main noire entouré d’un halo verdâtre et semblant sortir du chaos.

Description psychologique

« Ne servez nul autre que Baine. Craignez-le toujours et assurez-vous que les autres le craignent encore plus. » Tel est la philosophie d’Aeron Morieth. Son enfance longue et difficile enfermé par ses parents lui a forgée un mental d’acier et a eu de fortes répercussions sur son comportement d’adulte. Préférant voyager seul, il reste souvent très silencieux et ne parle jamais pour ne rien dire. Chacune de ses paroles sont mûrement réfléchis et ne sont jamais à prendre à la légères.  Il a toujours préféré baser ses plans abjects sur la perfidie et la ruse plutôt que sur la force et fait montre la plupart du temps d’un esprit affreusement calculateur, à la fois sur le court terme que sur le long terme.

Background
« Froides sont les mains, les eaux et les cœurs

Froids sont les Voyageurs loin de leurs demeures.

Ils ne savent pas quels mensonges sont cachés

Quand la lune et le soleil sont couchés… »


Aeron avait quatre ans. Adossé contre un mur de la petite pièce sombre dans laquelle il vivait, le jeune garçon s’installa sur le petit amas de paille qui lui servait de couchette et mangea joyeusement la miche de pain que sa mère venait tout juste de lui rapporter.


Aeron avait six ans. La pièce qui lui servait de chambre était simple et austère. C’était une petite pièce sombre simplement meublée par un matela en paille. La seule source de lumière extérieure provenait d’une petite lucarne située tout en haut du mur se trouvant en face de la porte. Cette lucarne comprenait trois barreaux et donnait sur le trottoir d’une rue marchande d’où provenait parfois de grand bruit de foule.


Aeron avait huit ans. Des bruits de pas émanant du couloir se faisaient entendre de plus en plus distinctement. Quelques secondes plus tard, il entendit le cliquetis habituel d’une serrure qui s’ouvrait et vit apparaître sa mère, un bol de soupe et une miche de pain dans les mains.

- Dis, maman, est-ce que un jour je pourrai voir ce qu’il y a la, dehors ?

La femme s’avança de quelques pas, se baissa puis posa le repas juste derrière le garçon qui contemplait avec admiration la lucarne se trouvant quelques mètres au dessus de sa tête. Elle se releva délicatement, puis sans dire un mot, sortie de la pièce en prenant bien soin de refermer la porte à clef.


Aeron avait dix ans. Debout, la tête levé et les mains le long du corps, le jeune garçon était la, les yeux embrumés de larmes et le visage marqué par la tristesse. Il aurait tout donné, une parcelle de vie, un fragment de son âme ou un morceau de sa chair, n’importe quoi pour pouvoir ne serai-ce qu’apercevoir la nature du monde extérieur. Il ne cessait de contempler la lucarne se trouvant en haut du mur.

Aeron avait douze ans. Debout en face de la lucarne, il recula de quelques mètres puis s’élança de toute sa vitesse pour ensuite sauter en prenant appuis sur le mur avec sa jambe droite. Alors agrippé aux barreaux, c’est avec un mélange d’ébahissement et d’excitation qu’il découvrit la vivacité du monde extérieur. Pourquoi ? Pourquoi devait-il resté ici pendant que tant d’autres enfants de son âge jouaient et s’amusaient à la lumière du jour ?

Depuis lors, quelque chose de sombre naquit en lui. Il ne comprenait pas. Pourquoi ses parents le maintenaient-ils enfermés ici ? Pourquoi ne les voyait-il pratiquement jamais ? Pourquoi ne venaient-ils pas l’enlacer et l’embrasser comme le faisaient les autres parents qu’il voyait de derrière ses barreaux ? Lui aussi voulait jouer, jouer à la guerre, jouer aux soldats, jouer aux voleurs, aux bandits et aux aventuriers. Au fur et à mesure qu’il grandissait, cette incompréhension se transforma en jalousie, cette jalousie se transforma en tristesse, cette tristesse en colère et enfin, cette colère en haine. Haine pour sa mère, haine pour son père et haine pour le monde. Un monde qui l’ignorait et qui ne voulait ni le voir, ni l’accepter et ni l’aider…


Aeron avait quatorze ans. Il parcourait à l’aveugle des couloirs et des escaliers qu’il n’avait jamais vu. Tournant à gauche, puis à droite, puis à gauche. Ou pouvait bien être cette satanée sortie ? Des tableaux et des torches allumées jonchaient les murs qui se succédaient devant ses yeux.  Pénétrant soudain dans une grande pièce, il s’arrêta pour contempler la beauté du lieu. Au centre, une table rectangulaire en chaîne entourée d’une dizaine de chaises sculptées mains en imposaient par leur classe. Sur les mures, de magnifiques tapisseries  s’alternant avec d’énormes miroirs attiraient les regards. Et juste en face, dans un petit renfoncement, une grande porte double montrant elle aussi de fine sculptures se présentait comme la maîtresse de maison. Il s’avança jusqu’à la porte et la contempla avec ébahissement, comme s’il savait que c’était derrière cette porte que l’attendait sa nouvelle vie. De toutes nouvelles perspectives d’avenir, de liberté et de plaisirs. En ouvrant cette porte, c’est le monde qui s’ouvrirai bientôt à lui. Il respira profondément, comme pour savourer ce plaisir, puis lentement, il ouvrit la porte. Dehors, seules quelques lueurs éclairaient l’obscurité de la nuit. Sa fuite avait été relativement discrète et il s’en réjouissait.


La nuit qui suivit la fuite du fils caché des Morieth, un étrange phénomène se produisit. La gigantesque demeure familiale prit feu dans de multiples explosions et aucun de ses occupants n’en survécurent. Des rumeurs toujours plus extravagantes les unes que les autres envahirent alors la ville de Cimbar. Certains disaient que c’était un coup de la métropole de Soorenar pour faire peur à la population, d’autres qu’ils avaient déshonorés les ancêtres célestes qu’ils se ventaient tant d’avoir eu dans leur ligné, et qu’une étrange malédiction avait frappé la famille, et d’autre encore, que c’était le fruit d’une de leur expériences ratées auxquels ils se livraient dans leurs sous-sols. Mais en réalité, tous ces gens n’imaginaient même pas à quel point ils étaient loin de la vérité. La nuit ou Aeron avait fuit, le jeune garçon fit une rencontre inhabituelle. Une silhouette humanoïde sombre portant une armure noire, une élégante cape noire moirée de rouge et la main droite invariablement couverte d’un gantelet métallique orné de joyaux s’entretint avec lui. La nature naïve de la haine qui était en Aeron était palpable et l’homme semblait s’en délecter. Il lui expliqua pourquoi ses parents avaient préférés l’enfermer plutôt que d’accepter la véritable nature de leur fils, pourquoi il se sentait différent des autres gens et pourquoi il était le seul à posséder une peau et des cheveux argentés. Il lui montra que malgré la bonté naturelle et divine qui existait en son corps d’Aasimar, toute sa vie il serai obligé de vivre à l’écart des gens et que malgré tout le bien qu’il pourrai faire, c’est vers lui que les doigts seront constamment tournés. Rejetés par tout le monde partout ou il irai, jamais personne ne pourrai l’accepter tel qu’il est, car la nature de l’homme est mauvaise et ne mérite aucune compassion… Ainsi, la corruption de Baine imprégna l’âme du jeune Aasimar et durant cette même nuit, c’est à la main noire du seigneur des ténèbres qu’il prêta allégeance.


Quelques jours plus tard, le jeune garçon se rendit au temple de Baine le plus proche. Il était composé de hauts bâtiments de pierre aux angles nets, flanqués de tours ornées de piques et de minces meurtrières, l’architecture  du temple bainien évoquait plutôt celle d’une forteresse ou d’un petit château. On passait par d’étroits couloires d’un foyer austère à une chambré commune digne d’une caserne et destinée aux laïques. La décoration était uniformément constituée de sobres tapisseries représentant le symbole de Baine ou sur lesquelles étaient inscrites des citations de ses principaux textes sacrés. Il y avait une cour intérieure dégagée, utilisée pour les exercices militaires et les cérémonies en plein air, ainsi qu’un temple plus traditionnel pour les réunions de l’ensemble de la congrégation. Des cachots s’étendaient loin sous terre, dans lesquels étaient installés des chambres de tortures, des puits d’isolement et des enclos à monstres. C’est alors ici que le jeune Morieth entama sa dure formation de prêtre…


Aeron servit son maître avec ferveur pendant près de seize ans, jusqu'en 1358CV, lorsque Baine fût tué par Torm le véritable dans une bataille féroce sur les quais de Tantras. Dès lors, pour rester fidèle à son ancien maître, Aeron se convertit au tout nouveau clergé de Iyachtu Xvim, la progéniture de Baine et d’un puissant démon. Quatorze ans plus tard, lors d’une nuit d’hiver, une vision de Xvim vint troubler son sommeil. Celui-ci était mort. L’Aasimar se réveilla alors plus joyeux qu’il ne l’avait jamais été. Son ancien maître était de retour et Il savait maintenant ce qu’il avait à faire, il fallait convertir l’Eglise de Xvim à la vénération de Baine au plus vite. Tous s’agenouillaient et prêtaient serment à leur nouveau Dieu. L’un d’eux alla même jusqu'à se raser la tête et demanda à ce qu’on lui tatou sur le crâne la nature de son serment. C’est avec plaisir qu’Aeron se chargea de cette tâche, et dès lors qu’il posa la main sur sa peau, tous deux eurent la révélation qu’ils avaient, bien que cela soit incroyable, les mêmes origines…









