	Fiche de personnage de Eole Indarys
Race

Humain Halruéen
Age

28 ans
Taille

1.78 m
Poids

92 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Abjurateur (écoles interdites : transmutation, illusion)
« L’équilibre est une raison suffisante pour se battre.»

Alignement
Neutre Strict (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Kossuth
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
16 (+3)
Constitution
12 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : ( 2 + 4 ) x 4 = 24 + 4 (racial)
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4) = 6 + 1 (racial)
Compétences de classe :

• Art de la magie : 4 (Degré) + 4 (modif. INT) = +8 

• Artisanat : 2 (Degré) + 4 (modif. INT) = +5
• Concentration : 4 (Degré) + 1 (modif. CON) = +5 

• Connaissances Plans : 4 (Degré) + 4 (modif. INT) = +8
• Décryptage : 2 (Degré) + 4 (modif. INT) = +6 

• Profession : 2 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +5
Compétences Innées :
• Contrefaçon : 1 (Degré) + 4 (modif. INT) = +5
• Détection : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +4
• Premiers secours : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +4
• Psychologie : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +4
• Survie : 1 (Degré) + 3 (modif. SAG) = +4
Compétence hors classe :

• Langue : 0 (Degré)
Dons
• Écriture de parchemins (classe)
• Affinité magique (don supplémentaire niveau 1)
• Maîtrise des sorts (don supplémentaire racial)
Langues

• Commun (base)
• Gobelin (supplémentaire)

• Elfique (supplémentaire)

• Halfelin (supplémentaire)

• Draconien (supplémentaire)
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 magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0 (Base)+ 1 (modif.CON) + 0(divers)=+1
• Réflexes : 0 (Base)+ 1 (modif.DEX) + 0(divers)=+1
• Volonté : 2 (Base)+ 3 (modif.SAG) + 0(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1 (modif.DEX) + (bonus divers) = +(1)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA + 0(modif.FOR) + (bonus divers) +1d20 (bâton 1D6/1D6 +0, critique x2) 
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA + (modif.FOR) + (bonus divers) +1d20 (Dague, 1d4+0, critique 19-20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + 1 (modif.DEX) + (bonus divers) + 1d20

 (Dague, 1d4+2, critique 19-20x2, portée 3m)

• 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 : 11, Contact : 11 / Pris au dépourvu : 10
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 5
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3+1/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : Tous les sorts de niveau 0 et 7 sorts de niveau 1.
Sorts connus : Alarme, Bouclier, Endurance aux énergies destructives, Identification, Mains brûlantes, Projectile magique, Serviteur invisible.
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Cagoule de mage (0,1Kg), Robe du voyageur. Poids total : 0,1Kg
• Armes : Bâton (2 Kg), Dague (0,5Kg). Poids total : 2,5Kg
• Armure : Aucune (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Havresac (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 3,6Kg). Contenu : 
- 3 Rations de survie (1,5Kg), 

- 1 Allume-feu, 

- 1 Grimoire de mage (1,5Kg), 
- 1 Sacoche de composants mineurs (0,5Kg)

- 1 Onguent de soins (0,1Kg)

- 1 Boîte à potions

- 1 Bourse en cuir

Richesse
Trésor : 3PP, 6PO, 8PA, 8PC.  Poids : (25 de pièces x 0,01kg = 0.25Kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5Kg, Charge intermédiaire entre 17,5Kg et 33 Kg, Charge lourde entre 33Kg et 50Kg.
• Poids transporté : 6,45kg, sans sac : 2,6kg.

• 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
De taille moyenne, Eole est un homme plutôt fin à la peau claire. Il a des cheveux blonds assez longs, des yeux verts et les traits fins.
Il porte toujours un collier d’améthyste ainsi q’une bague en argent. 

Description psychologique

Eole est un homme simple qui aime la tranquillité et la joie sous toutes ses formes. Il apprécie généralement l’équilibre des royaumes à sa juste valeur, vouant néanmoins une haine sans bornes aux adeptes d’Istishia.
Bien que sa foi et son art soient au service de Kossuth, il répugne à faire usage de sa magie sur son environnement ou sur des créatures vivantes. 
Background
Unique héritier de la famille Indarys, Eole naquit au 7ème Kythorn de l’année du Béhir. A l’ombre des tours d’Halarahh, il eut une enfance très tranquille. Ses parents étaient aimants, il ne manquait de rien et grandissait sans soucis. 
Ce fût son père, Erune Indarys, qui commença à lui enseigner l’art lors de son adolescence. Eole suivit l’enseignement avec joie mais sans assiduité particulière malgré le regard vigilant de son géniteur. Pendant les quelques mois d’apprentissage qu’Eole eut avec son père, il constata que son père était profondément croyant. Ancien membre du culte d’Istishia, il concluait chaque séance d’entraînement de la même manière, père et fils adressaient une prière au seigneur de l’eau. Une dévotion qu’Eole ne comprenait guère d’ailleurs mais qui semblait satisfaire son père.
Âgé de 19 ans, Eole décida qu’il était temps qu’il découvre le « vrai » monde. Il se joignit donc à une troupe de marchands itinérants grâce aux contacts de son père et quitta la demeure familiale.
Pendant quatre ans, Eole vécu comme un marchand, voyageant de part et d’autres des royaumes. Bien qu’assez médiocre pour marchander, il se révéla étonnement bon pour déceler les mensonges des autres. Il fit de donc faire quelques bénéfices à la compagnie de marchands et gagna sa place en son sein. Son voyage le conduisit jusqu’en Sembie, dans la cité d’Ordulin. 

C’est là qu’il fit la connaissance Ysée, une jeune interprète au service du superviseur et du conseil des marchands. Loin d’Halarahh et de son père, Eole délaissa son apprentissage de l’art pour s’intéresser à autre chose : la femme. Au premier contact, il n’aima pas Ysée, qu’il jugeait trop frivole et légère dans ses paroles mais à force de rencontre et de discussion, il se rendit compte que c’était justement la chose qui lui plaisait chez elle. Plus le temps passait, plus Eole attendait leur prochaine rencontre avec impatience. Finalement, il décida d’accélérer un peu les choses et de courtiser la jeune dame dans les règles. La jeune femme ne sembla nullement surprise quand Eole lui demanda sa main et prit d’ailleurs un plaisir non dissimulé à agacer et faire patienter le jeune homme. Quelques six mois plus tard, Eole Indarys se maria avec Ysée d’Ordulin. En guise de promesse, la jeune femme lui offrit une bague argentée, Eole lui fit cadeau d’un pendentif d’améthyste taillé en pointe de flèche. 
Le couple traversa beaucoup d’épreuves et de disputes mais au lieu de les éloigner, cela les rapprocha. A présent âgé de 28 ans, Eole était heureux de sa vie et pour fêter leur quatrième anniversaire de mariage, il décida de prendre quelques semaines de vacances et de retourner voir son père à Halarahh. Le voyage se déroula sans incident et Eole regagna la demeure des Indarys. 

Erune semblait aux anges de rencontrer la mère de ses futurs petits enfants et traitait sa belle fille comme une princesse. Par une journée pluvieuse, il invita son fils à venir s’entraîner à l’art comme du temps de sa jeunesse. Erune constata très vite que son fils avait rouillé mais ne s’en offusqua pas, la joie de son fils était une bénédiction. Cependant lorsque arriva le moment de la prière, Eole vit que sa femme avait blêmi à la mention du nom d’Istishia. Il lui demanda si quelque chose n’allait pas mais la jeune femme se contenta de secouer la tête. Le soir, sa femme n’avait toujours pas cessé de trembler, Eole lui caressa les cheveux sans parler jusqu’à ce qu’elle s’endorme.
Eole se réveillé tard, sa femme n’était pas à côté de lui mais à sa place se trouvait une lettre.

« Eole mon tant aimé, je voudrais que nous ayons plus de temps pour discuter malheureusement nous n’en avons pas. Je vais te raconter une histoire qui s’est passée quelques jours après mes 16 ans. Ce jour là, j’ai fait la connaissance d’un devin. L’homme passait en ville et prédisait gratuitement l’avenir des gens quand ils le lui demandaient parce qu’il prétendait qu’il mourrait à la fin de la semaine. 
Comme beaucoup de fille de mon âge, j’y suis allé et je lui ai demandé si je connaîtrais l’amour. Il m’a dit que je connaîtrais l’amour et m’a demandé si je voulais en savoir plus. J’ai répondu oui, c’est à ce moment qu’il m’a dit que lorsque mon âme sœur et son ancêtre s’agenouilleraient devant la crête de vague, je serais tuée par un serviteur d’Istishia. Je sais ce que tu ne crois pas à ces choses mon amour, mais ces mots pourraient être mes derniers alors lis-les jusqu’à la fin. 
Comme n’importe qui l’aurait fait à ce moment, j’ai éclaté de rire devant le devin. Il a cependant continué à me parler et à ajouter que la nuit de ma mort, je devrais choisir de mourir seule où en emportant mon âme sœur avec moi. J’ai éclaté de rire une seconde fois devant le devin et lui ai tourné le dos. Il est mort un jour plus tard d’un coup de poignard dans le dos. Je me suis longtemps demandé pourquoi il n’avait pas fui de la ville s’il savait qu’il allait mourir et c’est aujourd’hui seulement que j’ai la réponse. Il savait qu’on ne peut échapper à son destin, mais qu’il est possible d’aller au devant.

Je n’ai plus beaucoup de temps, je sais que je dois m’éloigner de toi ô amour, que je dois te protéger. La première fois que je t’ai vue sur ta carriole de marchand, j’étais sûr que c’était toi, mon âme sœur. Je suis tellement heureusement de t’avoir rencontré mon amour… J’aurais voulu te donner un fils…

Je n’ai plus le temps, je dois partir. J’espère me tromper et que cette sortie nocturne ne sera qu’une promenade sous le clair de lune… mais si je ne me trompe pas, j’espère que tu ne feras pas de bêtises et que tu prendras soin de toi.

Adieu mon tant aimé, prend soin de toi. »

Eole sauta du lit en lisant les derniers mots et s’habilla en hâte. Il descendit les marches quatre à quatre et se dirigea vers le vestibule. Il ne savait pas où chercher mais cela lui était égal. Il déambula plusieurs minutes avant de prendre la route du port et c’est sur le chemin qu’il rencontra son père. Ce dernier avait les mâchoires serrées et des larmes plein les yeux. Quelque chose se brisa en Eole, il tomba à genou. Son cœur ne pouvait croire ce que ses yeux lui disaient, pourtant c’était bien le collier d’améthyste de sa femme qui pendait aux doigts de son vieux père. 
Ysée avait été noyée dans le lac Halruaa pendant la nuit. Les motifs du meurtre semblaient obscurs mais l’argent n’en était pas la cause puisque le collier n’avait pas été dérobé. L’enterrement eut lieu sur les bords de l’Halar, prêt d’un arbre centenaire. 

Les quelques mois suivants furent extrêmement difficiles pour Eole, il tenta plusieurs fois de mettre fin à ses jours mais son père l’en empêcha à chaque fois. En prenant connaissance de la lettre d’Ysée, Erune avait décidé d’abandonner tout lien avec le culte d’Istishia. Il alla même jusqu’à se convertir au culte de Kossuth. 
Eole se réveilla tout de même après ces mois de tortures morales et se prépara pour un départ définitif.

« Je ne puis rester ici père. Ces lieux sont chargés de souvenirs et ils me détruisent.

- Où comptes-tu aller ?

- Je pense rejoindre une troupe d’aventuriers, si possible me trouver un maître pour me former à l’art. Je ne veux pas oublier mais je dois avancer sinon elle se sera sacrifiée en vain.
- Tu as été long à le comprendre mon fils mais je suis heureux que tu ais fini par y arriver. »

Sur le pas de la porte, Erune tendit son vieux bâton d’aventurier à son fils, un simple bout de bois ayant pourtant vu maintes batailles. Eole embrasse son père et le sera contre lui, le vieil homme lui rendit son étreinte avec un pauvre sourire.

« Adieu fils, que Kossuth soit avec toi.

- Il le sera père, j’y veillerai… Adieu père et merci. »









