Marionnettiste

















Climat/Terrain :

Sigil

Nombre présent :

 1


Fréquence :

Unique

Classe d'armure :

-2


Organisation :

Solitaire

Dés de vie :

12 (73 pv)


Cycle actif :

Jour

TAC0 :

 9


Régime :

Omnivore

Nombre d'attaques :

 2 + spécial


Intelligence :

Supra-géniale (20)

Dégâts :

1d3/1d3


Trésor :

Selon le lieu

Résistance magique :

50%


Alignement :

Loyal Mauvais

Taille : 

P (1m34)


Moral :

Champion (15)

Valeur XP :

15 000











Attaques spéciales :



Défenses spéciales :





sorts magiques, psioniques



sorts magiques, psioniques,




animation, domination,



arme +2 pour toucher,




annihilation de la volonté



immunité aux poisons












Résumé des psioniques :

           dis/sci/dév : 3/4/5

PFP : 140
score : 17




 - psychokinésie : télékinésie, balistique, contrôle des flammes








 - psychotranslation : téléportation, voyage onirique








 - télépathie : contact, lien spirituel, excitation du ça, écrasement de l'égo








 - modes de défense : forteresse intellectuelle, néant spirituel, barrière mentale
















Livre de sorts :

           4/4/4/4/4/1







 - niveau 1 :
détection de la magie x2, mains brûlantes x2







 - niveau 2 :
lévitation x2, pyrotechnie x2







 - niveau 3 :
boule de feu x2, protection contre les projectiles non magiques x2







 - niveau 4 :
invisibilité majeure x2, maladresse x2







 - niveau 5 :
télékinésie x2, chaos x2







 - niveau 6 :
projection de l'image x1















Le marionnettiste est considéré comme un mage de niveau 12 et lance ses sorts sans utiliser de 








composante. Comme cela ne lui demande qu'une faible concentration, il peut dans le même round








employer un sort ou un psionique en plus de ses deux attaques avec ses poings.

















Pouvoirs :
- immunité aux armes non-magiques ou +1 et aux poisons.








- animation : le marionnettiste peut animer en un seul round 1d10 marionnettes









classiques ou 1d3 marionnettes sentinelles par sa simple volonté.








Il doit les avoir préalablement fabriqués et, lorsqu'il utilise ce pouvoir,








il ne possède pas d'autre attaque dans le round.







- domination : le marionnettiste peut utiliser le sort du même nom à volonté.








- annihilation de la volonté : une fois dominé, la victime doit effectuer un jet de SAG.









En cas d'échec, la domination devient permanente et la victime perd








sa volonté, l'empêchant ainsi de faire autre chose que d'obéir aux








ordres télépathiques du marionnettiste. Une dissipation de la magie








permet de supprimer cet effet, mais pas la domination normale.















Le marionnettiste est un individu pervers et malicieux, qui passe son temps à tester les capacités des aventuriers de passage à Sigil. Il les guide par un jeu de piste jusqu'à un labyrinthe de sa conception, visant à tester leurs qualités physiques et morales. C'est un expert en intrigues et en énigmes. Le marionnettiste recherche en fait l'affranchi qui sera digne de l'affronter. Mais à l'heure actuelle, il ne l'a pas encore trouvé... Il a une très haute image de lui-même, ce qui pourrait lui jouer des tours. Véritable génie du mal, le marionnettiste a surpassé les capacités d'un humain normal au cours de rituels magiques de son invention.










Biographie :
       Frank Destavl, fils unique d’un menuisier de Sigil nommé Hygord Destavl, a toujours été de petite taille et on sait toujours moqué de lui pour cela. Il était « anormalement petit » et on ne manquait pas de lui rappeler. Pendant toutes son enfance, il jura de se venger des ces imbéciles. Il appris la magie à pour cela, et plus particulièrement les sorts d’enchantement/charme (afin de contrôler ce qu’il ne pouvait pas détruire) et les sorts basés sur le feu (afin de détruire ce qu’il ne pouvait contrôler). Le petit Frank était très intelligent et surtout très doué et était la fierté de ses professeurs, que lui-même méprisait (il analysait le rapport années de pratique/talents pour juger les gens).Quand il se sentit prêt, il quitta l’école de magie, déterminer à les « faire payer » pour leurs affronts.

       Il avait façonné sa vengeance envers toutes les personnes qui l’avaient offenser (et ils étaient nombreux) à la manière d’un maître stratège : il avait tout prévu. Mais les concernés n’étaient pas bien malins et leurs réactions furent , selon lui, « plus que basiques ». Tout ce qu’il avait fait n’avait servi à rien, car les offenseurs n’en valait pas la peine. A cause de son désir de vengeance, il avait perdu son temps, avait gâché son enfance, et en avait maintenant conscience. Il en devint fou de rage et arriva à la conclusion qu’il était entouré de « crétins ». Il se sentait supérieur aux autres humains, à tous les autres humains. Il avait gaspillé son temps pour des individus qui n’étaient plus grands que lui en taille. Il ne voulait plus de leur respect, en quoi est-ce honorifique d’être reconnu par des incapables ? Il ne voulait plus les fréquenter, ni les voir, la bêtise de sa propre espèce le dégoûtait. Il s’enferma alors dans son laboratoire, pour faire enfin de la magie « utile ».

       Au fil des années, il devint de plus en plus obséder par son « intelligence supérieure » et créa un puissant rituel qui devait lui permettre de transcender ses limites. Le résultat fut au-dessus de ses espérances : il n’avait plus besoin de se concentrer pour faire quoi que se soit, il pouvait dominer par la pensée qui il voulait et les plier à sa puissante volonté. De plus, le rituel augmenta sa résistance aux attaques physiques et lui conféra une extraordinaire résistance aux sorts. Il se sentait définitivement supérieur aux autres (les roi-sorciers d’Athas étaient surpuissants, mais ils « trichaient » selon lui , car ils volaient  l’énergie de la planète), mais cette perspective l’ennuyait : il devait bien exister, quelque part dans le multivers, un humanoïde qui avait ses facultés intellectuelles et son astuce. Si cet égal existait, il devait tout faire pour le trouver, par tous les moyens. Ce jour là, son esprit bascula vers le mal, et il devint le marionnettiste…

       Il ne vivait plus que pour une seule chose : tester le talent des personnes qu’il rencontrait, afin de trouver celui qui serait digne de lui. Rien ne pouvait plus l’arrêter : dès qu’il entendait parler d’un groupe d’aventuriers, il les entraînait dans une chasse aux trésors cruelles et les attirait dans un labyrinthe prévu selon le profil psychologique supposé des membres du groupe. Dans les donjons du marionnettiste, la réflexion avait plus d’importance que les prouesses aux combats, même s’il y plaçait toujours des marionnettes animées afin de tester cette partie non négligeable du talent d’un individu (les marionnettes étaient le fruit d’un savant mélange entre sa maîtrise de la magie et les quelques notions de travail du bois qu’il avait hérité de son père). La plupart de ses pièges étaient très cruels, et un échec à une épreuve causait souvent des dommages considérables. Il devait trouvé son égal coûte que coûte et une sélection draconienne était nécessaire s’il ne voulait pas être déçu au final. Il redonna tous leurs sens aux mots pièges, énigmes et intrigues. De nombreuses personnes moururent dans ses labyrinthe, sans même comprendre qui tirait les ficelles, mais quelle importance ? S’ils avaient échoué, c’est qu’ils n’étaient pas à la hauteur, pas dignes de lui. Du moins, c’est comme cela qu’il interprétait les évènements.

       Des années de tests cruels passèrent, et l’ardeur de Frank n’avait pas diminué d’un iota. Un groupe d’aventurier s’illustra en contrecarrant certains plans d’un culte de fanatiques voulant ramener Shiva dans les plans extérieures (la rumeur dit qu’ils s’étaient aussi échappé d’un Dédale, mais cela paraît peu probable) et il commença à s’intéresser à eux. Il les attira dans ses filets et conçus des pièges de plus en plus compliqués, mais le groupe les démantelèrent tous. Le marionnettiste décida qu’il était temps pour lui de les affronter, car indéniablement, son égal se trouvait parmi eux. Les aventuriers triomphèrent, mais il avait tout prévu : il s’échappa au dernier moment par un portail qu’il avait lui-même conçu et qui se referma derrière lui. Il avait laissé aux aventuriers une dernière énigme, la dernière, et incontestablement la plus difficile. Il n’avait pas fuit par lâcheté, au contraire : il savait que son égal se trouvait dans ce groupe, mais il ne savait pas véritablement qui et cette énigme devait permettre de le déterminer. Quand l’un d’entre eux trouva la solution, il fut aspiré par le portail, qui, à nouveau, se referma aussitôt.

       Le portail conduisait sur Athas (le monde de Dark Sun), une terre sans dieu et désertique. Ce terrain était aussi inconnu au marionnettiste qu’à l’aventurier (on ignore toujours son nom à l’heure actuelle mais il est fort probable que se soit un maître psioniste) et c’est précisément ce que Destavl voulait : un combat équitable, d’égal à égal, sans piège ni artifices. Il n’avait volontairement pas créer de maisonnettes à l’avance, dans un sincère souci de justice. Il regarda alors son adversaire : pour la première fois de sa vie, il se trouvait face à un être digne de sa puissance. Le combat devait durer longtemps puisque  les deux entités se valaient, le marionnettiste était face à son égal, où du moins il s’en rapprochait. Mais il n’avait pas pensé que l’aventurier en question pouvait lui être supérieur (ce qu’il était), et il perdit la bataille. Gravement blessé, effondré, il s’interrogea à nouveau sur sa vie et sa recherche d’un égal : il avait passé sa vie à le rechercher, mais dans quel but ? Etait-ce vraiment pour lui montrer sa puissance ? Non, car au fond de lui-même, il ne recherchait pas le pouvoir. Pourquoi avait-il fait tout cela alors ? La réponse lui vint alors, subitement, sans laisser à son âme le temps de s’y préparer : n’éprouvant que du mépris pour les autres hommes, il s’était noyé dans sa solitude et avait désespérément recherché un être de sa trempe, juste afin de prouver à quelqu’un qui en valait la peine, que lui, Frank Destavl, existait. Paradoxalement, dans sa quête d’intrigues et de tortures, il recherché tout simplement un ami…

       Lorsqu’il acheva son triste bilan, le brouillard recouvrait le paysage tout autour de lui. Il ne se demanda pas comment la brume avait pu s’installer si rapidement, mais de toute façon, il était trop tard : il fut happé par Ravenloft et se retrouva sur Darkon. Il se demanda tout d’abord où il était, mais il compris vite que cela n’avait pas d’importance : il était prisonnier de ce plan, et ça, il ne pouvait le tolérer. Il chercha désespérément une sortie, en vain, et tenta sa chance dans la frontière brumeuse. Il y découvrit une nouvelle terre, où les habitants disposaient tous d’un certain savoir faire (ils étaient pour la plupart artisans ou magiciens), jouissaient d’une bonne éducation et paraissaient moins stupides que la moyenne.  Le demi-plan venait de construire le royaume d’Artsimula pour lui et il en devint le seigneur ; il pouvait désormais sortir de l’ombre et vivre au grand jour. Mais il se lassa rapidement de ses gens : seuls les autres seigneurs suscitaient  son intérêt et il aurait voulu tous les rencontrer. Lorsqu’il découvrit qu’il ne pouvait pas sortir de son domaine, il entra dans une immense rage, mêlée de désespoir. C’est la structure de Ravenloft elle-même qui causa sa malédiction : il ne pourrait jamais rencontrer « ses égaux ».

       Depuis ce jour fatidique, Maître Destalv, comme il se fait appeler par ses sujets, règne sur Artsimula. Ses lois ne sont pas spécialement sévères, mais il n’a que faire de la vie des « idiots » qui l’entourent et n’hésite pas faire taire de manière radicale quelqu’un qui le contrarie. Il ne désire maintenant plus qu’une seule chose : revoir l’être qui le vainquit jadis…

Pouvoirs conférés par Ravenloft :
· immunité aux armes inférieures à +2

· immunité aux feux (magiques ou non)

· régénération de 1pv/round (il continue à se régénère même à 0 point de vie, comme les trolls)

· fermeture des frontières d’Artsimula : un mur de feu de 5 mètres de haut entoure le royaume, quiconque le franchit subit 6d6 points de dégâts (jet de sauvegarde contre les sorts pour moitié) et se fait automatiquement dominé par le marionnettiste, qui l’oblige à rester dans le royaume.
Caractéristiques dans Ravenloft :
FOR : 11   /   DEX : 21   /   CON : 19   /   INT : 20   /   SAG : 15   /   CHA : 7

Marionnettes animées :



Pantin

Sentinelle

Épouvante


Climat/Terrain :

tous

tous

tous


Fréquence :

très rare

très rare

très rare


Organisation :

solitaire (groupe)

solitaire

solitaire


Cycle actif :

tout

tout

tout


Régime :

aucun

aucun

sang


Intelligence :

aucune (0)

aucune (0)

semi (2-4)


Trésor :

aucun

aucun

aucun


Alignement :

neutre

neutre

chaotique mauvais


Nombre présent :

1 (1d10)

1d3

1


Classe d'armure :

5

1

3


Dés de vie :

4

6+2

5+1


TAC0 :

17

15

16


Nombre d'attaques :

2

2 ou arme

2


Dégâts :

1d4/1d4

1d6+1/1d6+1

1d4/1d4


Attaques spéciales :

néant

sorts

peur, drain de sang


Défenses spéciales :

mort simulée

mort simulée

mort simulée, régénération


Résistance magique :

néant

20%

30%


Taille : 

P (80cm-1m30)

M-G (1m80-2m50)

P (80cm-1m30)


Moral :

sans peur (19-20)

sans peur (19-20)

stable (11-12)


Valeur XP :

420

2000

3000











Les marionnettes animées sont à la base les créations du marionnettiste, ce sont les principales








créatures croisés dans ses labyrinthes. Les pantins de bois sont les plus communs, car ils sont








assez faciles à construire. Dénué d'intelligence propre, le pantin suit une programmation établie








par son programmateur, du style : "Si un intrus passe, se réanimer et l'attaquer. Lorsque l'intrus meurt, 








revenir à sa position originelle et enclencher mort simulée."








Tout mage de niveau 12 au minimum peut confectionner un pantin animé, mais sa construction 








nécessite un atelier de travail du bois, de solides connaissances dans ce domaine et une dextérité








minimum de 13. Mais il est toujours possible de le faire construire par un artisan ou un ami.








Quoi qu'il en soit, le coût des matières premières est de 300 pièces d'or. Ceci fait, le mage doit 








lancer les sorts suivants sur le pantin : alarme, mort simulée, enchantement d'objet et, s'il le peut,








permanence.








Toutes les marionnettes attaques avec leurs mains en bois (1d4/1d4). Toutes possèdent également








une importante capacité de mort simulée : la marionnette peut s'écrouler et rester immobile, donnant








l'impression d'être inanimée. Si elle fait semblant d'être désactivée durant un round, elle peut très








bien se réanimer et attaquer au round suivant. Les marionnettes sont immunisées au froid, aux gaz,








aux poisons, à l'électricité et à l'acide, mais elles subissent le double de dégâts face au feu.

















Marionnette sentinelle :








Les sentinelles servent à garder un lieu ou un objet particulier. Elles sont plus grandes, plus fortes








et renforcées de métal, mais elles subissent la moitié des dégats des attaques électriques.








Elles peuvent lancer deux fois par jour chacun des sorts suivants : action libre, projectile magique,








éclair et immobilisation des personnes. Elles lancent ces sorts comme des mages de niveau 6.

















Marionnette d'épouvante :








A moitié organique, ce type de marionnette est doté d'une intelligence propre. Ces créatures tuent








pour se nourrir, mais aussi pour satisfaire un instinct de vengeance meurtrier envers les vrais vivants.








Elles ont des yeux rouge sang et leur regard a le même effet qu'un sort de terreur. Sur un jet








d'attaque de 17 à 20, elles enfoncent leurs doigts dans la chair de leur victime, qui subit alors 1d4+2








points de dégâts de perforation, et lui volent 1d3 pv supplémentaires, qu'elles se rajoutent à leur total.








Enfin, elles se régénèrent à la vitesse de 1pv/round et possèdent toutes les immunités des pantins.








