	Fiche de personnage de Lirielle La Danseuse de nacre ( Amaryllis Longchemin )
Race

Halfeline pied léger
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Age

42 ans
Taille

0.86 m
Poids

15 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« Ranges tes jouets bourreau, tes tortures ne sont que caresses. J’ai vu tes maîtres, dorénavant  nulle douleur ne m’atteint. »

Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Eilistraée
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT )x4 = 36
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 9
Compétences de classe

• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Art de la magie : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Décryptage : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4 

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +3 (modif. DEX)+2( bonus racial ) = +9
• Diplomatie : 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +6
• Discrétion : 4(Degré) +3 (modif. DEX)+4 ( bonus racial ) = +11
• Équilibre : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) +2( bonus racial )  = +1
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Estimation : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Langue : 4(Degré) 

• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 4(Degré) +0 (modif. SAG) +2( bonus racial )  = +6
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignements : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

   (chant, danse, tambourin.)
• Représentation : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8
• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) +2( bonus racial ) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8
Compétences hors classe
• Contrefaçon                                             +0

• Crochetage                                              +0

• Désamorçage/Sabotage                         +0
• Détection                                                 +0

• Dressage                                                  +0
• Equitation                                                +0
• Fouille                                                      +0  
• Intimidation                                            +0
Dons
• Chante-vent  (Don de classe)
• Force d’âme. (Don de naissance/régional = Luiren) : 
bonus de +1 à tous les jets de vigueur et volonté, et d’un bonus supplémentaire de +2 à tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort.
Langues

• Langues.
 D’office : commune, halfeline.

Supplémentaires : elfe, nains, maîtrise partielle du Drow ( Bg  ).
Caractéristiques Raciales
•  +2 dextérité/-2 force


• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).


• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.


• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.


•Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.


• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).


• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.


•Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Capacité spéciale ( nv1 Barde ) : esquive extraordinaire

Les dégâts infligés au personnage par une attaque telle qu'une boule de feu ou un souffle de dragon sont réduits de moitié même s'il rate son jet de sauvegarde de Réflexes (s'il le réussit, il l'esquive totalement). Un personnage sans défense (car inconscient ou paralysé par exemple) perd les avantages de l'esquive extraordinaire.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)

•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers) +1 ( bonus racial ) +1 ( don )=+2
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers) +1 ( bonus racial ) =+6
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers) +1 ( bonus racial ) +1 ( don )=+4
Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 = racial) 
bonus supplémentaire de +2 à tous les jets de sauvegarde contre l’absorption d’énergie et les effets de mort = don.
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX) +0(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA-1(modif.FOR)+1(racial)(bonus divers)+1d20 (Dague coup-de-poing, dégâts : (1d3 -1)x3 (modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+1(racial)(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

•Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+1(racial)(bonus divers)+1d20 (fronde, dégâts : 1d3, critique : x2, portée : 15m)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+1(racial)+1(racial fronde)(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+3(modif.DEX)+1(racial)(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 +1 Pro de l’armure +3 modificateur de DEX +  éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, +1(traits racial) = 15.
 Contact : 10 +3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 13
 Pris au dépourvu : 10 +1 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux = 11
• Dés de vie : d6 ; Points de vie : 6+0(modif. CON) = 6pv
Sorts

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

Nombre de sorts connus : (4/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : Lumière dansante (V,G), Détection de la magie (V,G), Illumination(V), Manipulation à distance (V,G). 
Sorts mémorisés : Lumière dansante, Détection de la magie.
Inventaire
• Vêtements portés : Bliaud 0kg. Chausses, 0kg 

 Ceinture à munition 0.5kg (épaule). Poids total en Kg= 0.5.

• Armes : Fronde 4 kg dégâts : 1d3  Crit x2 portée : 15m type : contendant + 50 billes dans la ceinture à munition.
               Dague coup-de-poing 0.5 kg dans sa botte droite. Arme légère Dégâts : 1d3 Crit x3 Type : perforant.
• Armure : Bottes en cuir souple 0.5kg, Armure matelassée :

Armure : légère
Bonus d’armure/bouclier : +1
Bonus de DEX max : +8
Malus d’armure aux tests : 0
Poids : 5kg
Zones couvertes: 6 à 30. 
Sd 1 et Rs 5 par zone. type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0.25 Kg, Poids actuel : 8.55 + 0.3 kg pièces = 8.83 Kg). Contenu : Paillasse 2.5 kg, Ration de survie x2 1 kg,  Outre d’eau pleine 4L d’eau ( vide : 1kg pleine : 4kg ), Bourse en cuir, Boussole de marin 0.05kg, Flasque d’acide 0.0kg, Trousse de premiers secours 0.5kg, Symbole sacré en bois 0kg, Petit miroir en acier 0.25kg. ( = 8.3 kg ).
Richesse
Trésor : 6PP, 9PO, 7PA, 8PC.  Poids : 0.3 kg 
Charge

• Poids transportable : Charge légère 9.75kg, Charge intermédiaire entre 9.75 et 19.875 Kg, Charge lourde entre 19.875 et 30 Kg.

• Poids transporté : 19.35kg, sans sac : 10.5kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
     Lirielle, de son vrai nom Amaryllis Longchemin, est une Halfeline de taille moyenne, au physique svelte avec tout ce qu’il faut de formes pour rendre grâce à la féminité.
     Depuis sa naissance sa peau est d’une couleur peu habituelle, elle est blanche.  Contrairement à ce que pourrait vous raconter l’oncle Pipo, Amaryllis ne fut ni adopté, ni le fruit d’un amour secret de sa mère. 

Cette caractéristique physique lui porte néanmoins préjudice, en l’absence des pigments protecteurs adéquat, cette jeune halfeline est contrainte d’éviter autant qu’elle le peut les rayons du soleil sous peine de douleurs, nausées,  démangeaisons ainsi que d’éruptions cutanées fort peu esthétiques. Elle porte donc le plus souvent des vêtements larges (sauf au niveau de son buste) et foncés. 

Lors d’un de ses voyages, dans une lointaine contrée,  aux cotés des Ménestrels,  Amaryllis fit l’acquisition d’un objet bien utile : une fine dentelle violette foncée aux motifs de papillons reposant sur un mécanisme complexe de tiges en métal reliés à un manche unique, s’ouvrant et se refermant. Tenu au dessus de sa tête, elle bénéficie d’une bonne protection contre les rayonnements.

    Ses cheveux mi-longs, de couleur auburn, forment des boucles légères à leur extrémité, elle aime y mettre des fleurs, de préférence violettes. 

Ses fines oreilles pointues sont constamment cachées par sa masse capillaire.

     Un visage aux traits extrêmement fins pour une Halfeline, un petit nez, Amaryllis ressemblait à une petite statue de marbre blanc vivante.

Jadis son corps était beau et lisse, sous le nom de Lirielle, ses longs vêtements cachent de multiples cicatrices, seul son visage, ses mains, ses pieds ses épaules et la partie haute de son tronc semblent avoir été épargnés.

Etant une barde, un personnage de scène, elle se maquille régulièrement les paupières dans des tons bleu-violacés.

Description psychologique

    De nature curieuse, Lirielle affectionne cependant les journées reposantes au coin d’un bon feu de cheminée. C’est une tête brûlée qui admet rarement ses tords, elle pense avoir raison sur beaucoup de choses (de par son expérience elle pense avoir compris la vie.) et prend la mouche quand on lui démontre le contraire. Sa personnalité a été façonnée par son vécu, elle tente de suivre au mieux les préceptes d’Elistraée : aider tous les êtres vivants, faibles ou forts, reconnaissants ou non, promouvoir l’harmonie entre les races, le chant, la danse… 
Le plus dur pour Lirielle est d’aider les Drows profondément mauvais, elle ne les hais pas, mais ne sens pas à la hauteur pour faire quoique ce soit pour ces pauvres ères. Pourtant c’est ceux qu’elle souhaiterait le plus voir se tourner vers Eilistraée. 
La douleur ne lui fait plus peur, elle ne la ressent presque plus, contrairement aux araignées qui, lorsqu’elles sont supérieures à 7cm, lui donnent des frayeurs, des sueurs froides, des vertiges… Elle est obligée de se concentrer sur son symbole sacré et de prier sa Déesse pour ne pas perdre connaissance.

De par son ancienne appartenance aux Ménestrels, Lirielle a pour ennemis le Zhentharim et les mages rouges, pourtant sa haine de Lloth est bien plus grande, elle la juge responsable de la malveillance du peuple Drow et de toutes les souffrances qu’ils peuvent infliger. Malgré cette haine, la Reine Araignée lui inflige aussi une grande terreur, une angoisse profonde qui se manifeste à la vue d’araignées au dessus d’une certaine taille.

    Lirielle est chaotique, elle suit ses propres règles, pour elle chacun est libre tant que sa liberté n’entrave pas celle des autres. Son fond est généreux, ses préceptes sont bons, elle n’hésitera pas à venir en aide à ceux qui en ont besoin, néanmoins face à une trahison elle sera confrontée à un dilemme : Le dogme de sa déesse ou la logique des choses.










