Fiche de personnage de Bayonishka Brumesang

	Race
	Elfe sauvage
	Avatar

	Age
	70
	

	Taille
	 1.70 m
	

	Poids
	55 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Rillifane Rallathil


	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 5

Compétences de classe :

• Art de la magie : 1(Degré) +3 (modif INT) = +4

• Artisanat : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4 

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

• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4 

• Connaissances (mystères) : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4

• Profession : 4(Degré) +0 (modif. SAG) = +4

Compétences hors classe :

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

• Contrefacon: 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4

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

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

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

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

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

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

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

• Discretion: 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4

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

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

• Équitation : 2(Degré) +2 (modif. DEX) = +4

• Escalade: 0(Degré) +0(modif. FOR)  = +0

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

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

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

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

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

• Maitrise des Cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

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

• Premiers secours : 0(Degré) +0(modif. SAG) = +0

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

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

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

• Saut: 0(Degré) +0 (modif. FOR)  = +0

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

• Utilisation Objets Magiques: 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

	Dons
	•  Tatouage magique

•

	Langues
	 Chondathan , elfique , draconien , gobelin , shaaran

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 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 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.

•Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. A la différence des autres sous-races elfiques, les elfes sauvages affectionnent les armes qu'ils peuvent concevoir sans apport métallique ni forge

• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.

• Langues. D’office : commun, elfe et région natale. Supplémentaires : gnoll, illuskan, orque, sylvestre, tashalan.



	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)+0(modif.CON)+0(divers)=+0

• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2

• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

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

• 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 : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + 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+(modif. CON) 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : 

Cape noir en tissu , 1 kg

Foulard rouge en tissu , 100 g

Bottes en cuir noire , 1 kg

ceinturon en cuit , 500 g

Total porté : 2,6 kg

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).

	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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 , la peau brune , similaire à celle des hommes du sud , les cheveux de couleur noire geais .

Il a de nombreuses cicatrices sur le corps , résultat des tortures subies .

Mais il reste caché la plupart du temps , sous une ample cape noire , la capuche rabattu sur la tête .

Il a également le visage masqué par un foulard de tissu rouge , qui laisse juste apparaitre ses yeux jaunes , froid et inamicaux .

	Description psychologique
	Un être assez curieux du monde qui l'entoure , aimant apprendre des nouvelles choses et préférant écouter plutôt que parler.

De nature plutôt tacite , il passe difficilement inaperçu à cause de sa relative beauté et du charisme qu'il dégage , et devient vite craint des gens quand ils s'aperçoivent qu'il est un elfe sauvage et un ensorceleur , qui sont très rares à s'aventurer dans les villes . A cause de cela , il est obligé d'éviter les endroits fréquentés et d'être très discret sur sa nature , préférant créer l'illusion afin de se faire passer pour un humain normal , il s'en donc crée une nouvelle identité .

Mais il poursuit toujours son rêve de voir un dragon de plus près , voir d'en devenir un , encore plus décidé depuis qu'il s'est penché sur le sujet en découvrant les liens entre les ensorceleurs et la race draconienne , persuadé qu'il est le descendant d'un dragon.

Il cherche évidemment des réponses à ses interrogations , et aussi une famille possible qui ne saurait le décevoir comme ses frères elfes vert .

	Background
	Né dans le plus profond des forêts de Wealdath , parmi les discrets elfes sauvages , celui qui se fait appeler aujourd'hui Bayonishka à vécu une enfance sans problème , se conformant au mode de vie de son peuple , une adoration sans limite de la nature , contrebalancé par une méfiance sans limite des étrangers , porteurs de malheurs .

Arriva vite ce qui était commun chez son peuple , la manifestation de ses pouvoirs d'ensorceleurs , apparus sous la forme de lueurs démoniaques ou d'hallucinations auditives le terrorisant , mais ses étrangetés furent vite reconnus par la communauté , et peu à peu il réussit à les dompter en partie , non sans mal .

Une seule chose le différenciait de son peuple , sa curiosité inné du monde . Il trouvait les craintes de ses semblables obsolètes quand à l'égard des humains , qu'il considérait comme inoffensifs et faibles . Il adorait roder à l'orée de la foret pour observer les hommes et les terroriser grâce à ses pouvoirs , et ceux-ci s'enfuyaient avec un air livide quand ils avaient l'occasion de voir l'elfe farceur leur courir après en faisant semblant de psalmodier quelques étranges sorts .

Mais vint ce qui devait arriver , les plaintes des gens vivant aux abords de la foret parvinrent aux oreilles d'une compagnie de mercenaires cherchant à se faire une renommée , qui proposèrent pour une généreuse récompense de capturer la Némésis de ces honnêtes gens . Ainsi donc ce fut ces humains " inoffensifs " mais non moins rusés qui réussirent facilement à capturer l'elfe sauvage en lui tendant un piège . Il finit aux mains des villageois , qui prirent un malin plaisir à lui faire endurer mille supplices pour le punir de son arrogance . Sa captivité se perpétua plus de deux semaines durant , désespéré qu'aucun frère ne viennent à son secours , il se mit à haïr toute sa race , qu'il ne considérait comme n'étant pas plus que des couards arriérés , vivant dans la crainte du passé , prisonniers de cette peur ancestrale des autres . Cette haine incommensurable lui permis de tenir le coup , les villageois s'étant lassé et ayant eu peur des manifestations démoniaques qui se déroulaient quand ils étaient près de lui .

Mais vint le jour ou son destin allait basculer . C'était un jour comme les autres ou un villageois lui apporta une assiette de navets bouillis accompagné d'une miche de pain rassi , qu'il du se forcer à manger pour ne pas sombrer dans l'inconscience . Mais il sentait que tout n'était pas normal , ils pouvait sentir que les villageois étaient nerveux , comme s'ils redoutaient quelque catastrophe imminente . Son instinct ne l'avait pas trompé quand plus tard dans la journée sa délivrance se présenta sous un aspect plutôt chaotique . En effet tout se déroula très vite , il entendit des hurlements de terreur venant de partout , et le rugissement d'une créature inconnue . Enfermé dans sa geôle il craignait le pire , pensant à une attaque de gobelins , qui n'hésiteraient pas à le tuer s'ils en avaient l'occasion , mais la réalité était toute autre . La petite bâtisse en pierre dans laquelle il était enfermé vola en éclat , traversé par une espèce de serpent géante inconnu , faisant exploser les chaines qui le retenaient immobile.

Assommé par l'explosion et à moitié enseveli par les décombres , il ne savait pas encore que cela lui avait sauvé la vie , mais quand il réussi à s'extraire des gravats qui entravaient sa liberté , le plus beau spectacle qu'il lui eu été donné de voir se déroula devant ses yeux : il vit un magnifique dragon rouge , mettant à feu et à sang ce qui restait du petit village paisible , qui s'envola peu de temps après en poussant un rugissement à faire trembler une montagne .

N'ayant plus aucun foyer et ramassant de maigres possessions qu'il pu sauver du village avant que celui-ci soit entièrement consumé dans les flamme , le jeune aventurier se mit en route pour suivre le majestueux dragon , vouant un culte obsessionnel devant la puissance de cette créature .


