	Fiche de personnage d’Azalia Silmania
Race

Demi-Elfe de la Lune
[image: image1.jpg]


Avatar 
Age

26 ans
Taille

1,72 m
Poids

47 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« La magie n’a qu’une limite… votre imagination »

Alignement
(Neutre Bon)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Sehanine Archelune
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4
• Art de la magie : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6 

• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 

• Bluff : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 

• Concentration : 4(Degré) +3 (modif. CON) = +7 

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Langue (hc) : 2(Degré) +2 (modif. INT) = +4

• Equilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Perception auditive (hc) : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +1 (racial)  = +1

• Fouille (hc) : 0(Degré) +2 (modif. INT) + 1 (racial) = +3

• Détection (hc) : 0(Degré) +0 (modif. SAG) + 1 (racial)  = +1

• Diplomatie (hc) : 0(Degré) +3 (modif. CHA) + 2 (racial) = +5

• Renseignements (hc) : 0(Degré) +3 (modif. CHA) + 2 (racial)  = +5

Dons
•  Héritage draconique (Blanc – Froid – équilibre)
Langues

  
• Commun
• Chondathan
Caractéristiques Raciales
• Elfique

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus  ou malus en rapport avec leur taille.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). 
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe 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. 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.

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

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1+1 (lance maitre)+1d20 (lance de maitre, 1D8 + 1, critique *3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+1+(bonus divers)+1d20 (dague, 1D4 + 1, critique 19-20 *2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+2 +(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+2  +(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0+2 +(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 2 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 2 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+3 = 7 PV
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/4/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

Niv0 : Détection de la magie, lumière dansante, rayon de givre, lecture de la magie
Niv1 : Armure de mage, Orbe du froid mineur
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage (2,5kg) 
• Arme : Lance de maitre (3kg, région vaux), Dague (0,5kg).
• Sac : 2X Havresac (0,5kg), corde chanvre (5kg), outre (5kg), paillasse (2,5kg), 2X ration survie (1kg), sacoche de ceinture (0,5kg), bourse en cuir, Sacoche de composants mineurs (0,5kg), 2X Onguent de soins (0,2kg), aiguille à courde, 2x fiole (0,1kg), allume-feu
Richesse
Trésor : 6PP, 6PO, 5PA, 7PC.  Poids : 0,24kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 43Kg, Charge lourde entre 65Kg.

• Poids transporté : 21,3kg, sans sac : 7,3kg.

• Encombrement : Léger

[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)].




Mis 4 points, mais comme HC, donne 2








• Draconien


• Sylvestre


• Nain


• Commun des profondeurs











Physique :





Le regard lointain et perçant, un physique aux formes douces et bien proportionnées, Azalia porte très bien l’héritage des elfes de la Lune.


Sa longue chevelure blanche aux reflets bleutés lui arrivant jusqu’au bas du dos, une tenue légère d’une couleur se mariant parfaitement avec sa parure de cheveux, des yeux d’un vert émeraude brillant et une allure digne et fière sont les premières choses que l’on remarque lors d’une première rencontre.





Psychologique :





D’un naturel calme et réservé, la jeune fille peut cependant faire montre d’un tempérament froid et sans pitié si la situation l’exige. Elle déteste la grossièreté et la bêtise, ce qui fait qu’il y a de grande chance qu’elle ignore purement et simplement tout individu se rapprochant de ce critère assez ennuyeux.


Du fait de son caractère, elle se montre très peu loquace en temps normal, préférant écouter qu’être écoutée… mais bien sur tout dépend du sujet.


Son apparence et ses capacités sont sa fierté, et elle ne le cache pas.





Background :





L’histoire d’Azalia commence par ses ancêtres. 


Native de la région de Vaux, fille d’une elfe de la Lune et d’un humain un peu magicien, la demi-elfe, une fois arrivée à l’âge de 14 ans fit un rêve horrible ou un dragon blanc la fixait du regard dans un environnement inconnu  et ténébreux. Elle se réveilla en pleine nuit, paniquée, et remarqua qu’une fine couche de glace avait recouvert ses draps. Alertée, sa mère en constatant la scène porta sa main devant les yeux comme si elle c’était attendue à ce phénomène, puis, tout en s’asseyant près de sa fille commença à lui conter une histoire de famille énigmatique. Il y a de cela 5 générations, une jeune elfe amnésique est retrouvée par des habitants de Vaux. Elle ne portait aucune blessure apparente, et rien de ce qui avait été tenté n’avait pu lui faire retrouver la mémoire. 





La jeune fille fut donc accueillie par une famille de la région, et elle se fit petit à petit sa place dans la vie. Au cours des années qui suivirent, on se rendit compte qu’elle avait sans doute des capacités innées à utiliser la magie, et de fil en aiguille, on commença à lui en enseigner les rudiments par quelques sorciers de passage voulant perpétuer le savoir et la gloire de la défunte cité de Myth Drannor. Tout se passa très bien pendant quelques années, mais au cours d’une nuit, la jeune femme se réveilla en larme et frigorifiée : elle avait fait un rêve étrange, ou un dragon  blanc femelle enchainée lui avait parlé, la menaçant de ses yeux perçants et pleins de haine. Elle aurait pu l’oublier, mais le fait que son lit était recouvert d’une couche de givre blanche  ne la rassura aucunement, d’autant que ce rêve ne fut pas le dernier du genre. Aidée par une personne s’y connaissant dans le domaine, elle pu se rendre compte que ce dragon était réel, et que celui-ci était purement et simplement enfermé à l’intérieur même de son âme, comme si il s’agissait d’une prison. La raison de cet enfermement resta cependant un mystère, et peu loquace, le dragon ne révéla rien de plus, ou du moins le suppose-t-on car d’après son témoignage, le dragon ce serait par la suite retiré au plus profond de son âme, sans plus aucune possibilité de détecter sa présence. Dans tout les cas, son amnésie avait surement un lien avec ce dragon blanc.


La jeune femme vécu cependant le reste de sa vie sans aucun problème, montrant u n étrange pouvoir inné pour tout ce qui touchait au froid… on raconte même qu’elle pouvait, à l’instar des dragons, projeter un souffle glacial mortel.


Au fil des générations, ce pouvoir se manifesta de temps à autre chez les filles de la famille, mais pas  aussi poussé que celui de leur ancêtre, et l’origine de ce dragon ne fut jamais découvert, ni si  celui-ci était transmit à chaque descendant.





Azalia fut assez impressionnée par le récit de sa mère, tellement qu’au fil du temps elle montra une grande curiosité à tout ce qui touchait à la magie profane, montrant, à l’instar de son ancêtre un talent inné qui la fit entrer dans les rangs des nombreuses sorcières de Faerûn.


Elle montra également un talent certain pour les langues. Son père, qui avait voyagé à travers le royaume et connu bien des déboires lui enseigna 2 langues nouvelles : le nain, une langue certes dépréciée par la haute race, mais qui pouvait se révéler utile dans bien des cas. La deuxième était plus inhabituelle, car il s’agissait du commun des profondeurs. Homme d’expérience, son paternel savait avec pertinence que connaître une langue dont des ennemis potentiels pouvaient se servir pouvait se révéler d’un grand secours. Sa mère quand à elle lui avait déjà apprit l’elfique, comme tout bon elfe qui se respecte, ainsi que la langue locale et le commun. Elle choisit ensuite de lui apprendre la langue sylvestre, car si il est vrai que connaître une langue ennemie est un atout, en connaître une amie peut l’être tout autant. Par contre, lors de son apprentissage, Azalia tomba sur un vieux livre poussiéreux et écrit en une langue étrange… mais qu’elle comprenait parfaitement, à sa grande surprise et de celle de ses parents : elle comprenait le draconien, une langue usitée par les dragons… sans chercher trop loin, l’hypothèse la plus plausible viendrait sans doute de ce dragon blanc qu’elle avait vu en rêve, héritage possible de son ancêtre.


A l’âge de 25 ans, la demi-elfe entreprit de commencer un voyage à travers le royaume, avec plusieurs buts en tête, trois précisément, mais qui se dirigeaient tous vers un objectif commun : Soit rencontrer une créature qui pourrait la renseigner sur ce qui a bien pu se passer  il y a 500 ans, soit obtenir un sort dont son maître lui avait parlé : le légendaire sort de souhait, qui lui permettrait d’enfin connaître la vérité… et pour cela elle avait deux solutions : progresser d’elle-même pour atteindre la puissance et la connaissance nécessaire pour utiliser ce sort, soit récolter suffisamment d’argent pour s’offrir un anneau de souhait. Sa quête se révélera longue et difficile, mais elle fera tout pour qu’elle ne reste pas vaine… et son aventure  commence maintenant.








