Fiche de personnage de Arkaius

	Race
	Humain Mulan
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	Age
	38 ans
	

	Taille
	1,68 m
	

	Poids
	65 kg
	

	Niveau
	3
	

	Expérience
	3860
	

	Classe
	Moine 1 / Ensorceleur 2
	« C’est dans l’Ultime Frontière que réside le vrai pouvoir. »

	Alignement
	Loyal Mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 85 (5 x Sagesse) / Effectif : 85 (5 x Sagesse)
	

	Divinité
	Kiaransalee
	

	Guilde
	Monastère des Neuf Portes
	

	Force
	9 (-1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	17 (+3)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT+1) x4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT+1) = 7 (Moine)

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT+1) = 5 (Ensor)

Compétences de classe communes(*=innées)
• Artisanat* (alchimie) : 5(Degré) + 2 (modif. INT) = +7
• Artisanat* (Fabrication de poisons) : 4(Degré) + 2 (modif. INT) +3 =+9
• Concentration* : 5(Degré) +1 (modif. CON) = +6 
• Connaissances (mystères) : 5(Degré) + 2 (modif. INT) = +7
• Profession (Apothicaire) : 5(Degré) +3 (modif. SAG) = +8


Compétences de classe du moine: (*=innées)
• Acrobatie : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Connaissances (religion) : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 4(Degré) + 3(modif. CHA) = +7
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Équilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1
• Évasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) -1(modif. FOR) = -1


Compétences de classe de l'ensorceleur : (*=innées)
• Art de la magie : 6(Degré) + 2 (modif. INT) = +8
• Bluff* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Équitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3 


	Dons
	• Coup Étourdissant

• Robustesse

• Talent(Fabrication de poisons)

• Science du combat à mains nues

• Âme souillée

	Langues
	 Commun, Elfique, Draconien, Mulhorande

	Caractéristiques Raciales
	• 1 Don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1.

• 1 point de compétence supplémentaire par niveau.

	Caractéristiques

de

Classe
	• Armes et armures. Le moine est formé au maniement des armes suivantes : arbalète légère ou lourde, bâton, dague, fronde, gourdin, hachette, javelot, kama, nunchaku, sai, shuriken et siangham. Le moine n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. De fait, tous les talents du moine nécessitent une grande liberté de mouvement. S’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde, un moine perd ses bonus à la CA, ainsi que ses aptitudes de déplacement accéléré et de déluge de coup. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle. 

• Bonus à la CA (Ext). Un moine sait esquiver les coups et son “ sixième sens ” lui permet même d’éviter les attaques qui devraient normalement le surprendre. Tant qu’il ne porte pas d’armure et n’est pas encombré, un moine ajoute son bonus de Sagesse (s’il en a un) à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants (+2 au niveau 10, +3 au niveau 15 et +4 au niveau 20).

Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque le moine est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.

• Déluge de coups (Ext). Un moine sans armure et non-encombré peut porter une attaque supplémentaire en sacrifiant une partie de sa précision. Il le fait en appliquant son bonus le plus élevé, mais toutes les attaques qu’il tente au cours du round subissent un malus de –2 (y compris l’attaque supplémentaire). Les modificateurs à l’attaque (tenant compte seulement du bonus de base à l’attaque et du déluge de coups) sont indiqués dans la colonne “ bonus à l’attaque (déluge de coups) ” de la Table : le moine. Le malus dure pendant 1 round entier, ce qui signifie qu’il affecte également les attaques d’opportunité que le moine pourrait porter avant son prochain tour de jeu. Quand un moine atteint le niveau 5, le malus est réduit à –1, et il disparaît à partir du niveau 9. Un déluge de coups ne peut se tenter que lors d’une action d’attaque à outrance.

Le personnage ne peut utiliser cette aptitude qu’à mains nues ou à l’aide d’une arme de moine (bâton, kama, nunchaku, sai, shuriken ou siangham). Un moine qui frappe à mains nues et avec une arme de moine peut utiliser les deux de façon interchangeable au cours du même round, selon ses besoins. Par exemple, au niveau 6 de moine, Ambre peut porter deux attaques lors d’un déluge de coup et elle pourrait utiliser ses poings pour la première (avec un bonus à l’attaque de +3) et son kama pour la seconde (avec un bonus à l’attaque de +3). Lorsqu’un moine utilise une arme de moine au cours d’un déluge de coups, il applique son bonus de Force (et pas 0,5 fois ou 1,5 fois son bonus de Force) aux jets de dégâts pour toutes ses attaques réussies, qu’elles soient portée à l’aide d’une arme tenue à une ou deux mains. Un moine ne peut utiliser aucune autre arme que des armes de moine au cours d’un déluge de coups.

Dans le cas d’un bâton, chaque tête compte comme une arme distincte pour l’aptitude de déluge de coups. Bien qu’un bâton requière habituellement deux mains pour être manié, un moine peut tout de même mélanger des attaques à coups de bâton et à mains nues au cours d’un déluge de coups (à condition d’avoir assez d’attaques dans sa séquence). Par exemple, un moine de niveau 8 pourrait faire deux attaques avec un bâton (une avec chaque tête) avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +0. Il pourrait aussi faire une attaque de bâton et une attaque à mains nues avec un bonus à l’attaque de +5 et une attaque avec l’autre tête du bâton avec un bonus à l’attaque de +0. Par contre, un moine tenant un bâton ne peut utiliser d’autres armes en même temps.

• Combat à mains nues. Le moine s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Un moine de niveau 1 reçoit le don Science du combat à mains nues en tant que don supplémentaire. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’un moine peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Un moine bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.

En règle générale, les attaques à mains nues du moine infligent des dégâts létaux, mais le moine peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.

L’attaque à mains nues du moine est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, un moine peut choisir soit Coup étourdissant, soit Science de la lutte en tant que don supplémentaire.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel du familier. L'ensorceleur a la possibilité d'appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3

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

• Volonté : 5(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+8

	Caractéristiques en Combat

Sorts
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1-1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Poings, 1d6-1, critique x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1-1(modif.FOR)-2(Déluge de coup)+1d20 (Poings, 1d6-1, critique x2)

• CA = 15 : 10 +2 modificateur de DEX + 3 bonus de classe 

• Contact =15 : 10 +2 modificateur de DEX +3 bonus de classe  

• Pris au dépourvu = 13 : 10 +3 bonus de classe 

• Dés de vie : 1d8/2d4; Points de vie : 13+1(modif. CON)*3 +3(Robustesse)=19

Nombre de sorts par jour : (6/4+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (5/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :Niveau 0: Détection du poison, Lecture de la magie, Message, Signature magique, Détection de la magie. Niveau 1:  Détection des morts-vivants, Serviteur invisible.



	Inventaire 
	• Vêtements portés : habit d’érudit, gants de soie, cape de daim, chausson de coton, chausses. Poids total en kg : Environ 5-6Kg

• Divers : Symbole impie en bois. Boite à potions contenant 10 fioles vides. Chevalière. Environ 1kg

• Objets magiques : Anneau de contresort, parchemin mystérieux, 1 potion de soins modérés(0,25kg).

• Arme, Poids en Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en kg).

	Richesse
	Trésor : 49PP, 6PO, 3PA, 0PC.  Poids : 0.58kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 15kg, Charge intermédiaire entre 15-30Kg, Charge lourde entre 30-45Kg.

• Poids transporté : environ 8 kg, sans sac : environ 8 kg (pas de sac).

• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou 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
	Arkaius est trapu et bien portant. Comme la plupart des nobles de Thay, il se rase le crâne afin de se distinguer des gens du commun. Sa peau pâle constellée de veines noires est le signe d’une trop longue exposition aux vapeurs toxiques de son laboratoire d’alchimie. En dehors de ce petit détail morbide, Arkaius est toujours vêtu de manière impeccable. Il s’agit d’un des rares luxes qu’il se permet, encore un héritage de son éducation aristocrate.

	Description psychologique
	Arkaius est d’un naturel froid et perfectionniste, certains pourraient même dire cruel. Celui-ci fait passer son travail avant tout autre forme de plaisir. Arkaius ne trouve d’intérêt à une personne que si cette dernière fait preuve d’une grande érudition, ou bien si il s’agit d’un partenaire d’affaires. Arkaius est à priori une personne de confiance et respecte la plupart de ses engagements. Mais essayez de le trahir, et il n’hésitera pas à vous éliminer. 

	Background
	Né dans une famille aristocrate thayenne, Arkaius a grandi dans l’ombre de son frère aîné, rabaissé constamment par ses parents qui ne cherchaient qu’à entretenir leur rivalité. Comme beaucoup de nobles thayens, les parents d’Arkaius appartenaient au puissant ordre des Magiciens Rouges. Ils nourrissaient les mêmes ambitions pour leurs enfants et les élevèrent dans ce but. 

Bien qu’il respecte la puissance inhérente à la magie, Arkaius ne s’y intéressait guère. Pour lui, le vrai pouvoir était de nature matériel, lié au corps et à la chair. En maîtrisant sa propre chair, Arkaius espérait atteindre une forme d’illumination. Il délaissa donc la pratique de la magie pour se consacrer entièrement à l’alchimie, au grand désarroi de ses parents. Durant plusieurs années il expérimenta des drogues et des poisons sur des esclaves choisis comme cobayes. Il espérait ainsi découvrir les limites et les imperfections du corps et ainsi les transcender.

Au cour des longues heures passées à étudier dans les bibliothèques de Thay, Arkaius découvrit un manuscrit à propos d’un ordre monastique secret appelé la Mort Longue. Les Moines de la Mort Longue sont passés maîtres dans l’art de l’empoisonnement et cherchent à discerner la véritable nature de la mort. Ceci éveilla l’intérêt d’Arkaius qui entreprit de rejoindre l’ordre monastique afin d’en apprendre les sombres secrets. Il quitta Thay et voyagea de ville en ville payant des mercenaires pour le protéger sur les routes les plus dangereuses et louant ses talents d’empoisonneur au plus offrant. Errant dans les quartiers les plus mal famés, Arkaius cherchait le moindre indice pouvant le conduire vers les Moines de la Mort Longue.

Mais contrairement à ce qu’il pensait, ce fut la Mort Longue qui le trouva en premier. Et la Mort Longue était d’une beauté à couper le souffle, arborant les traits d’une elfe noire. Elle aussi était une incomprise dans sa contrée natale. Une hérétique, disciple de Kiaransalee, la déesse drow des morts-vivants. Sous sa tutelle, Arkaius apprit les secrets et les techniques de méditation de l’ordre. Et bien plus encore… La drow l’initia également au culte de Kiaransalee. Il avait compris que pour réellement maîtriser la vie, il fallait aussi maîtriser son opposé. Et c’était dans l’équilibre entre la vie et la mort que recelait le secret de l’illumination. Il lui faudrait s’approcher le plus possible de cette frontière sans jamais la franchir sous peine de ne pas revenir.  Cette idée le terrifiait et le fascinait à la fois. 

Lorsqu’elle n’eut plus rien à lui apprendre, l’elfe noire partit en lui donnant un dernier conseil. Il devrait faire face à la Mort tout seul.…


