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Malark Firmanée cadet d’une famille de marchand aisé, est née et à passé toute sa jeunesse dans le royaume d’Amn. Bien que son père fut en premier lieu un marchand d’armes, celui-ci se permettait de faire un peu de trafique de quelques drogues locales d’Amn vers le Nord. Il arrivait souvent que son père reçoive ses partenaires “ commerciaux ” dans la maison familiale, ainsi Malark fut très jeune en contact avec la lie de la population de Faêrun. Un de ces personnages était Kolis, prêtre un peu benêt du culte de Cyric des environs de la Côte des dragons. La bêtise de Kolis ne l’empêcha pas de convertir Malark à son église. Plus tard Kolis fut tué lors d’une des nombreuses purges que connu l’Église de Cyric, mais les dégâts étaient déjà faits et l’endoctrinement de Kolis marqua de façon indélébile l’esprit du jeune Malark, lui transmettant particulièrement toutes les valeurs du culte comme le secret et la patelinerie.

Adulte, Malark vécu une vie de camelot et forgeron errant. Il utilisa ses compétences pour créer des outils et des armes qu’il vendait aux badauds des bourgs qu’il traversait. De ses errances, il acquit une grande expérience des habitudes des petite-gens. Pourtant, cette activité assez banale dissimulait les meurtres qu’il perpétrait en secret la nuit dans les villes qu’il visitait (sous l’effet du sort changement d’apparence) sur des individus d’alignement loyal ou bon, ; Parfois même il prenait l’apparence d’un natif pour mieux servir le dieu du mensonge, de la tromperie et du conflit. Plus tard, il se fit passer pour un simple mercenaire, un simple homme d’armes en prenant soin de dissimuler ses capacités magiques. Se présentant comme une personne joviale et amicale, il a tissé un réseau d’allié et de connaissances dans tout Faêrun. Protégé par son errance et sa discrétion des combats internes au culte de Cyric, Malark mit un certain temps à comprendre que les liens familiaux ou amicaux devaient être utilisés ou évités, pourtant il conserva certaines relations avec des personnes utiles, pouvant même se mettre en colère lorsqu’ils leur arrivent malheurs.

Son statut de solitaire lui confère une originalité par apport au reste du clergé Cyriste, c’est un des plus puissants prêtres non associés à un temple particulier. Cyric préfère qu’il reste indépendant et ceci lui attire la jalousie d’un certain nombre de prêtres, ce qui ne fait que plus l’isoler encore des autres membres de son culte. Malark reste un loup solitaire (à l’exception de quelques associations ponctuelles), errant de par le monde, tuant les ennemis de Cyric, répandant le mensonge et vengeant les attaques commises sur ses amis ou alliés. Récemment, il s’est intéressé aux agissements de son jeune frère Marrik (N, humain Gué6), un mercenaire ne connaissant rien des inclinaisons religieuses de son frère plus agé. Si quelque chose devait arriver à Marrik, Malark mettrait un point d’honneur à trouver les responsables et à les pourchasser (bien sûr, Malark ne manquerait pas de rappeler à la vie son frère).                 

 Malark : humain mâle Prê12 ; FP12 ; humanoïde de taille moyenne ; DV 12d8+24 ; pv 95 ; Init +0 ; Dep 6 m ; CA 22 (attaque de contacte 10, pris au dépourvu 22) ; Att +12/+7 corps à corps (1d8/19-20, +1 épée longue maudite) ou +11 attaque à distance (1d8/19-20, arbalète légère avec des carreaux +2) ; Particularités intimidation des morts-vivants 4/jour ; AL CM ; JS Vig +11, Réf +5, Vol +16 ; Fo 13, Dex 10, Con 14, Int 10, Sag 20, Cha 12.  

 Compétences et dons : Bluff +8, Concentration +15, Artisanat (forgeron) +5, Diplomatie +7, Premiers secours +7, Intimidation +5, Connaissances (folklores de Amn) +1, Connaissances (religion) +6, Détection +6 ; Magie de guerre, Création d’armes et armures magiques, Volonté de fer, Maniement des armes de guerres (épée longue), Attaque en puissance, Écriture de parchemins.

 Sorts de prêtre par jour : (6/8/6/6/5/5/3 ; base DD = 15 + niveau de sort) : niveau 0 – soins superficiels, détection de la magie, détection du poison, réparation, lecture de la magie ; niveau 1- bénédiction, changement d’apparence*, injonction, soins légers (2), détection du bien, faveur divine, endurance aux énergies destructrices ; niveau 2 – force de taureau, soin modérés, endurance, immobilisation de personne, invisibilité*, silence ; niveau 3 - soins important, négation de l’invisibilité, panoplie magique (2), antidétection*, prière ; niveau 4 - soins intensifs, puissance divine, arme magique supérieure, blessure mortelle (voir plus bas), ténèbres infernales* ; niveau 5 – cercle de douleur, rejet du bien*, colonne de feu, cercle de guérison, œil d’os (voir plus bas), exécution ; niveau 6 – passage dans l’éther, guérison suprême, double illusoire*.

*Domaines : mal (jette les sorts du mal comme s’il avait un niveau de plus), duperie (bluff, déguisement et discrétion sont des compétences de classe).

Possessions : harnois +1, écu en acier +1, arbalète légère, carreaux +2 (10), cape de résistance +1, gants de dextérité +2, perle de sagesse +2, potion de rapidité, potion d’héroïsme, parchemin d’invisibilité (6), parchemin de rappel à la vie, lame crâne (épée longue +1 maudite, avec le symbole sacré de Cyric sur le pommeau et la lame), 1400 po.

Blessure mortelle

Nécromancie

Niveau : Prê 4 (Baal, Cyric)

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action

Portée : moyenne (30 m + 3 m par niveau)

Effet : rayon

Durée : instantanée (voir description)

Jet de sauvegarde : Volonté 1/ 2 dégâts (voir description)

Résistance à la magie : oui

 Le jeteur de sort projette un rayon noir d’énergie négative sur une seule cible. Il doit réussir une attaque de contact à distance pour blesser sa victime. Une créature frappée par ce rayon subira 3d8 points de dégâts +1 par niveau du jeteur de sort (maximum +20). Ce sort n’a aucun effet sur les créatures artificielles ou les sujets non-vivants, d ailleurs les morts-vivants sont soignés plutôt qu’endommagés par ce sort.

Orbite de crâne    

Transmutation [voir description]

Niveau : Prê 5 (Cyric)

Composantes : V, G

Temps d’incantation : 1 action

Portée : courte (7,5 m + 1,5 m par niveau)

Cible : personnel

Durée : 1 round/3 niveaux (voir description)

Jet de sauvegarde : (voir description)

Résistance à la magie : oui

Fonctionne comme le sort mauvais œil, excepté que vous pouvez ne choisir que l’une des attaques de regards suivantes:

Charme : équivalent au sort de charme-monstre, sauf que le jet de sauvegarde est basé sur le niveau 5.

Confusion : équivalent au sort de confusion, sauf qu’il n’affecte qu’une cible.

Lorsque vous jetez ce sort, vos yeux deviennent noirs et vos pupilles se changent en crâne.  

