	Fiche de personnage de Arkh Enophem
Race

Humain Chondathien
Avatar
Age

26 ans
Taille

1.76 m
Poids

62 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Druide
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
N (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (90) / Effectif : (90)

Divinité
Slivanus
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
18 (+4)
Constitution
12 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Points de compétence de base: (4(base) +0(int)) x4 + 4 = 20
Points additionnels: (4(base) + 0(int)) + 1 = 5
• Art de la magie : 3+0  = +3 

• Artisanat : 0+0  = +0 

• Concentration : 3+1+2 = + 6
• Connaissances (nature) : 2 +0 +2 = +4
• Connaissances (Cormyr) : 2 +0 = +2
• Détection : 0+4  = +4
• Diplomatie : 3+0 = +3 

• Dressage : 0+0 = +0
• Équitation : 0 +3 = +3
• Natation : 2 +1 = +3
• Perception auditive : 0+4 = +4
• Premiers secours : 2+4 = +6
• Profession (herboriste) : 1+4  = +4
• Survie : 0+4+2= +6
• Langue (elfique)= 2
Malus aux tests: -3 (armure) - 2 (écu) - 3(encombrement)
Dons
• Réflexes Surhumain
• Discipline
Langues

Langue des druides, Chondathan, 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 druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres 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 druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). 
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 

• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2+1+0=+3
• Réflexes : 0+3+2=+5
• Volonté : 2+4+2=+8
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : +0+1+0+1d20 (Cimeterre 1D6+1, 18-20/2 tranchant)
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : +0+1+0+1d20 (Dague 1D4+1, 19-20/2 tranchant)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• 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 : 10+3(Armure) +2(Bouclier)+3(Dex). Contact : 10+3(Dex). Pris au dépourvu : 10+3(Armure) +2(Bouclier)
• Dés de vie : 9
Sorts

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés : 0 : Lumière/ Détection de la Magie/ Illumination
                            1 : Soins légers/ Enchevêtrement
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur 4Kg. 
•Cimeterre, 2 Kg. (+fourreau 1Kg)
  Dague, 500g. (+fourreau 250g)
• Armure : de Peau (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -3; VD : 6m; Poids total : 12.5Kg).

• Bouclier : écu en bois (Malus d’armure : -2; Poids total : 5Kg).
• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12.45Kg). Contenu : 10 Rations de survie (5Kg) 2 allume feu, 2 Torches (1Kg), Couverture d’hiver (1.5Kg), Outre d’eau (2L, 3Kg), sacoche de trésorerie (250g+700g),Bandage (1m).
Richesse
Trésor : 10PP, 44PO, 0PA, 7PC.  Poids : (62x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5-43Kg, Charge lourde entre 43-63Kg.

• Poids transporté : 37.62kg, sans sac : 24kg.

• Encombrement : Intermédiaire
Description

physique
Arkh est un homme assez grand sans pour autant être d’une corpulence excessive, il se laisse pousser la barbe cependant celle-ci est soigneusement entretenue. Son regard est profond, presque inquisiteur, comme si lorsqu’il regarde les gens il cherchait leurs défauts. Sa voir est plutôt grave sans pour autant être agressive. Les traits de son visage sont plutôt durs, avec de gros sourcils, il donne l’aspect d’être poilu sans pour autant donné l’image d’un animal. Il a des cheveux noirs parsemés de cheveux blancs qui sont bien visibles, ses yeux sont marrons foncé. Son teint est très légèrement bronzé. Il ne porte que des couleurs plutôt sombres.
Description psychologique

Il a reçu dans son enfance une solide éducation, presque de cour, ce qui lui a donné une bonne connaissance des milieux et des logiques politico-diplomatiques ainsi qu’une connaissance relative de l’histoire des royaumes-oubliés et particulièrement du Cormyr. Cependant confronté à la réalité, donc au cynisme et à l’hypocrisie, il fut profondément affecté et bien évidemment profondément déçu. Ces évènements l’ont amené  à réviser son jugement sur la nature de l’homme. C’est un personnage qui au premier abord parait distant, cynique et froid, qui voit souvent le mauvais en toute chose avant de regarder le bon, assez pessimiste sur la nature de l’homme et des créatures vivantes en général. Cependant à mieux y regarder, ou plutôt une fois la barrière de l’indifférence passée, c’est un homme qui se montre aimable et courtois, qui révèle sa nature profonde d’idéaliste, parfois naïf, sans toutefois perdre son pragmatisme et réalisme qui le caractérise si bien. Une fois, lié d’amitié c’est un bon compagnon.
Background
Né un 6 Kythorn à Marsembre dans le Cormyr, Arkh vécut une prime enfance des plus classiques et heureuses dans sa famille. Cette dernière était une famille de marchand assez aisée. Son père dirigeait une petite compagnie marchande qui commerçait de manière triangulaire entre le Bief, le Cormyr et la Sembie. Sa mère de petite noblesse cormyrienne travaillait aussi dans cette compagnie. Dès 5 ans, Arkh eut un précepteur et ce jusqu'à l’age de 11 ans, il acquit ainsi en plus de la lecture et de l’écriture, de solide base en rhétorique, histoire et religion. Ses parents pour son onzième anniversaire lui annoncèrent leur intention de l’envoyer chez une connaissance de son père pour y recevoir une éducation martiale et ainsi pouvoir dignement servir le royaume. Cette partie de sa vie ne fut pas pour Arkh la plus heureuse même si il en reconnaît aujourd’hui l’utilité. Il y resta 2 ans où on lui inculqua la discipline, l’obéissance et le goût de l’ordre ainsi qu’un entraînement martial de base. Passé ses 2 années, ses parents voyant que leur fils n’avait pas les qualités martiales nécessaire pour continuer, le reprirent. L’année qui suivit Arkh assista son père et appris ainsi les bases du commerce, cependant, là non plus le cœur n’y était pas.
Ses parents, ardent défenseur de la monarchie cormyrienne, le placèrent auprès d’un des cousins de sa mère, en poste à Suzail à la cour royale, pour qu’il fasse  ses premiers pas dans le monde diplomatique. Ce fut tout de suite une révélation, l’adolescent  de 15 ans qu’il était, fut conquis. Il avait beaucoup d’admiration pour ce roi, vainqueur de la Horde. Il passa ensuite 5 ans en « apprentissage » où il est vrai qu’il passa plus de temps à admirer les merveilles des pays qu’il traversait en suivants ses maîtres, ambassadeurs du Cormyr, plutôt que de s’immerger à fond dans les relations internationales, il est vrai très complexes et surtout qui commençaient, au plus il s’instruisait, à le peiner tant c’était parfois cruel. Il profita de cette période pour apprendre la langue elfique, qu’il finit au bout de cinq ans par maîtriser correctement sans pour autant pouvoir caché son accent ni ses faiblesse. Se produisit alors un évènement qui allait changer sa vie. Il assista, presque par hasard à une entrevue entre des diplomates sembiens et le roi Azoun IV, là le pragmatisme et le réalisme, frisant la cruauté, des acteurs le dégoûtèrent profondément si bien qu’il interrompit la réunion en pleurant des larmes de colère devant un tel cynisme. De part son rang, infime, il en fut rapidement chassé. Cependant le roi vint le voir peu après, ce n’était pas la première fois qu’il le voyait mais lui parler face à face cela lui fit un fort effet. Il lui dit que la politique était comme ça qu’elle exigeait parfois des sacrifices pour atteindre un objectif plus grand même si cela voulait dire sacrifier des gens même innocents, le bien du royaume est le plus important. Il lui dit alors une phrase, que son père avait prononcé avant de mourir et qui incarne tout à fait cette thèse qu’Arkh ne pourrait plus oublier : « Les Etats n’ont ni amis, ni ennemis, seulement des intérêts »
Ayant perdu sa place de part l’intervention des diplomates sembiens outrés d’avoir été interrompu et bien que le roi Azoun lui ait proposé de le prendre à son service, il décida de quitter la cour. Il voyagea dans les mois qui suivirent dans tous le Cormyr ; Wheloune, Arabel, Soirétoile, Espar, Waymoute, Immersy, pour finalement arriver à Dhedluk. De ce petit bourg de moins d’un millier d’habitants, émanait un charme tout à fait étrange, un mélange de beauté rustique avec une impression de fusion dans la nature, un peu à la manière elfique, qui attira fortement Arkh. Ce dernier las de voyager décida de s’attarder voir de s’installer. Il passa les premières semaines à se faire des connaissances, il se notamment d’amitié avec Vollar, l’apothicaire et médecin du village. Ce dernier l’accueillit chez lui. Ainsi passèrent trois années au court desquelles Arkh apprit les fondements de la médecine, et acquit une grande connaissance de la faune et de la flore, il aida aussi les gens autour de lui si il le pouvait, en mettant ses compétences au service de la communauté aidant ainsi à résoudre des problèmes avec les communautés voisines. En plus de ses connaissances, Vollar à travers ses leçons modifia la vision d’Arkh de voir le monde. Il devint ainsi beaucoup plus pragmatique, réaliste et surtout que l’équilibre est beaucoup plus utile pour l’harmonie que le Bien ou le Mal, notion trop abstraite pour être pleinement atteintes. Apres ses trois années, Vollar décida qu’il était plus utile pour son « élève » qu’il voyage de par le monde pour le voir tel qu’il est, plutôt qu’il reste ici. Arkh partit donc vers la fin de l’année pour les Vaux. L’année qui suivit ,il la passa sur les routes des Vaux, regardant, toujours de loin, les problèmes que ces-derniers pouvait rencontrer, des drows du Cormanthor au problème de Valbalfre en passant par la menace que fait courir le Zhentarim sur la région. Lorsqu’il apprit la destruction de son ancienne patrie et la mort d’Azoun IV, il était dans le Valdague. Il regagnât donc sa patrie, la peur au ventre. Lorsqu’il arriva Dhedluk, il avait déjà pu se faire une idée des ravages causés par le grand rouge et ses armées tout comme de la destruction de Tilverton par les Reflets. Le village avait subi beaucoup de dégâts, beaucoup, trop de ses connaissances, avait été tuées dont son « maître » et ami Vollar. La mort dans l’âme, il retourna à Marsembre pour voir ses parents. Il trouva son père très préoccupé par la situation du royaume, une régence avec trop d’ennemis prêts à fondre sur le royaume. Il resta avec eux deux mois, puis repartit sur les chemins…









