Feydan Calgard

	Race
	Humain illuskien
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	Age
	28 ans
	

	Taille
	1 m 85
	

	Poids
	83 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	
	

	Classe
	Prêtre1/Guerrier1
	« Levez vos armes face à la tyrannie, forgez votre âme contre la vilainie, ainsi le seigneur de bataille reconnaîtra le juste et valeureux pour le guider vers la victoire   »

	Alignement
	Chaotique Bon
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 60 / Effectif : 60
	

	Divinité
	Tempus
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	14 (+2)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	16 (±3)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1modif. INT)x4 +4(humain)= 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1modif. INT)+1(humain) = 4

Compétences de classe : (*=innées)

Prêtre
• Art de la magie : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5

• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1

• Concentration* : 2(Degré) + 3(modif. CON) = +5
• Connaissances (histoire) : 1(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Connaissances (mystères) : 3(Degré) + 1(modif. INT) = +4
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1

• Connaissances (religion) : 4(Degré) + 1(modif. INT) = +5
• Diplomatie* : 1(Degré) + 1(modif. CHA) = +3
• Premier secours* : 2(Degré) + 3(modif. SAG) = +5

• Profession (-) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
Guerrier
• Artisanat (-)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1

• Equitation: 1(Degré) + 1(modif. DEX) = +2
*Dressage : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Natation* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (normal) -11(-10armure, -1 rondache) = -9 (armure et bouclier)

• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (normal) -12 (-6 vitesse,-5 armure, -1 rondache) = -10(armure et bouclier)
• Intimidation* : 1(Degré) + 1(modif. CHA) = +2

• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +2 (normal) = -6(armure et rondache) = -4 (armure et bouclier)
Compétences hors-classe : (*=innées)
*Déplacement silencieux* : 0Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (normal) = -5(armure) = -5 (armure et bouclier)
• Discrétion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (normal)= -6(-5 armure, -1 rondache) = -5 (armure et bouclier)
• Equilibre* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1(normal) = -6 (-5 armure, -1 rondache)  = -5 (armure et bouclier)
• Evasion* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (normal) = -6 (-5 armure, -1 rondache) = -5 (armure et bouclier)
• Acrobatie* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1 (normal) = -6 (-5 armure, -1 rondache)  = -5 (armure et bouclier)
• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) +2(don) = +5

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1

• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1

• Fouille* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1

• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 1(modif. DEX) = +1

• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1

• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

	Dons
	• Racé

• Endurance
* Arme de prédilection (hache d’arme)

* Science de l’initiative


	Langues
	commun, illuskien et elfique

	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 prêtre est formé au maniement des armes courantes ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

Un prêtre qui choisit le domaine de la Guerre reçoit gratuitement le don Arme de prédilection pour l’arme de son dieu, ainsi que le don Maniement d’une arme de guerre nécessaire si l’arme appartient à cette catégorie.

• Aura (Ext). Un prêtre d’un dieu bon, chaotique, loyal ou mauvais génère une puissante aura correspondant à l’alignement de son dieu (pour plus de détails voir le sort détection du Mal). Les prêtres qui ne vénèrent pas un dieu spécifique, mais choisissent le domaine du Bien, du Chaos, de la Loi ou du Mal possèdent une aura similaire de l’alignement correspondant.

• Sorts. Un prêtre peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des druides, paladins et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un prêtre doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de prêtre. 

• Dieux, domaines et sorts de domaines. Le dieu du prêtre a une influence sur son alignement, les sorts qu’il peut lancer, ses valeurs et la manière dont les autres le perçoivent. Un prêtre peut choisir deux domaines dans la liste proposée. Vous ne pouvez choisir un domaine associé à un alignement (Bien, Chaos, Loi et Mal) que s’il correspond à l’un des aspects de l’alignement de votre personnage.

Chaque domaine propose un pouvoir accordé, ainsi qu’un sort par niveau à partir du 1er. Le prêtre a systématiquement droit aux pouvoirs accordés par les deux domaines choisis. Dans le même temps, il peut, chaque jour, préparer un sort de domaine par niveau (sur les deux qui lui sont offerts). Si un sort de domaine n’apparaît pas sur la liste générale des sorts de prêtre, le personnage ne peut le préparer qu’en tant que sort de domaine.

• Incantation spontanée. Un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu d’alignement bon) peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de guérison qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour ce faire, il lui suffit de “ sacrifier ” l’un des sorts qu’il a préparés (et qui ne soit pas un sort de domaine) pour pouvoir lancer à la place un sort de soins de niveau égal ou inférieur. On appelle sort de soins tout sort ayant “ soins ” dans son intitulé. Par exemple, un prêtre bon ayant préparé injonction (sort du 1er niveau) peut choisir de le remplacer spontanément par soins légers (également du 1er niveau). Les prêtres des dieux bons sont tellement habitués à manipuler l’énergie positive que cette pratique ne leur demande aucun effort particulier.

En revanche, un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre fidèle à un dieu maléfique) ne peut convertir ses sorts en sorts de soins, mais peut obtenir des sorts de blessure (c’est-à-dire tout sort ayant “ blessure ” dans son intitulé). Cela s’explique par le fait que ces prêtres sont extrêmement doués pour canaliser l’énergie négative.

Un prêtre qui n’est ni bon ni mauvais et dont le dieu n’est lui aussi ni bon ni mauvais peut choisir de transformer ses sorts en sorts de soins ou de blessure (au choix du joueur), selon que le personnage se sent plus apte à canaliser l’énergie positive ou négative. Ce choix doit être fait en début de carrière, et il est irrévocable. C’est également cette décision qui détermine si le prêtre sera capable de repousser les morts-vivants ou de les intimider (voir ci-dessous).

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un prêtre ne peut pas lancer de sort associé à un alignement opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). Par exemple, un prêtre bon (ou un prêtre neutre servant un dieu bon) ne peut pas jeter de sort du Mal. L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Renvoi ou intimidation des morts-vivants (Sur). Un prêtre, quel que soit son alignement, a le pouvoir d’affecter les morts-vivants tels que les squelettes, zombis, fantômes et autres vampires en canalisant le pouvoir de la foi à travers son symbole sacré (ou impie).

Un prêtre bon (ou un prêtre neutre vénérant un dieu bon) a la faculté de repousser et de détruire les morts-vivants. Un prêtre mauvais (ou un prêtre neutre servant un dieu mauvais) peut au contraire intimider et contrôler les morts-vivants, en les forçant à s’incliner devant son pouvoir. Le prêtre neutre d’un dieu neutre doit choisir s’il affecte les morts-vivants comme un prêtre bon ou comme un prêtre mauvais. Ce choix est irrévocable et détermine également si le prêtre peut transformer spontanément ses sorts en sorts de soins ou de blessure (voir ci-dessus).

Chaque jour, un prêtre peut tenter de repousser ou d’intimider les morts-vivants un nombre de fois égal à 3 + modificateur de Charisme. Un prêtre ayant atteint un degré de maîtrise de 5 ou plus en Connaissances (religion) obtient un bonus de +2 sur les tests de renvoi ou d’intimidation des morts-vivants.

• Langues supplémentaires. La liste des langues supplémentaires que le prêtre peut apprendre en plus de celles que lui autorise sa race comprend l’abyssal, le céleste et l’infernal. Il s’agit, respectivement, de la langue des Extérieurs d’alignement chaotique mauvais, bon, et loyal mauvais.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 4(Base)+3(modif.CON)+0(don)=+7
• 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)+2(don)+ 4 (don)= +7(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20+5 = 1(BBA)+2(FOR)+1(arme de prédilection)+1(Arme de maître)+1d20 (Hache d’arme de maître, 1D8+2(FOR +2)+, critique x3)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1d20+3 = 1(BBA)+2(FOR)+1d20 (Dague, 1d4+2(FOR), 19-20/X2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+2 = 1(BBA)+1(DEX)+1d20 (Dague, 1d4+2(FOR), 19-20/X2, 3 mètres)

• CA : 10 +6(crevice de maître) + 1(DEX) +1(rondache en acier) = 18
Contact : 10 +1 modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux= 11
Pris au dépourvu : 10 +6 Pro de l’armure +1 éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux= 17
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+3(modif. CON) =11
                  Niveau 2   9d10 soit : 11+9+3=23

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

Sorts mémorisés :

Niveau 0 : 

Assistance divine

Résistance

Stimulant

Niveau 1 :

Bénédiction
Convocation de monstres

Domaine guerre et force

Sort domaine :

Agrandissement
Nombre de renvoi par jour : 3+1(Cha)=4/jour

- Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+1(Cha) = 1d20+1

- Jet d’efficacité du renvoi : 2d6+1(Niv de prêtre)+1(Cha) =2d6+2
portée= 18m



	Inventaire
	Vêtements :
-cape d'aventurier 1kg 2po (dans le sac)
-ceinturon 0kg 1po
-bottes cuir clouté 0,75kg 2po
-pourpoint 0,2 kg 6pa
-braies 0,2 kg 9pc
-gants en cuir 0,1 kg 1po

total : 2,45 kg 6po 6pa 9pc

Armes :
-hache d'arme de maître 3kg 16po
-dague 0,5kg 2po

total : 3,5kg 18po

Armure :
-cotte de mailles 20kg 150po (dans le sac)
-crevice de maître 17,5kg 400po (donné en quête)
-rondache en acier 3 kg 9po

total : 40,5kg 159po

Utilitaires : 
-Havresac 0,25kg 1pa
-outre de peau 1kg+3litres d'eau 3pa (4kg)
-bourse de cuir 1pc (avec 0.32 kg de pièces)
-torche 0,5kg 1pc
-corde en soie 2,kg 10po
-chevalière 5po
-briquet à amadou 1po
-choppe en terre cuite 2pc

-paillasse 2,5 kg 1pa
-ration de survie 0,5kg 5pa
-feu grégeois x3 (don en quête) 1.5kg
-eau bénite x2 (don en quête) 1kg
-potion de soin léger x2 (don de quête) 0.32 kg
-potion de sanctuaire (don en quête) 0.25kg
- 2 gemmes dont une fey’ri (objets trouvés en quête)

total : 13.82kg 16po 9pa 4pc (0.29 kg)

total sans sac : 25.25kg sans sac
Sac et contenu : 34.14 kg

Total général : 59.39 kg


	Richesse
	Trésor : 300po(départ) - 200po 7pa 1pc(dépensés) = 9pp 9po 2pa 9pc (soit 0,32kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère <29kg, Charge intermédiaire entre 29 et 58Kg, Charge lourde entre 58 et 87,5Kg.
• Encombrement : léger (sans sac), Lourd (avec sac)
[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
	Homme d’une certaine prestance, Feylan a un port altier et une carrure caractéristique d’un homme repu au combat. Sa musculature est fine et saillante, signe que le prêtre de Tempus s’exerce quotidiennement aux maniements des armes. Il entretient son corps comme il soignerait la cognée de son arme fétiche, la hache et son armure de mailles. Ses épaules larges témoignent aussi de rudes heures de labeur au sein du fort où il officie pour la gloire du seigneur des batailles. Telle une machine infatigable, Feylan ne sait rester inactif et son métabolisme a un besoin constant d’être sollicité. Une caractéristique qui lui a valu cette endurance étonnante. 
Son visage est encadré d’une épaisse chevelure noir de jais qui ondulent jusque sous ses épaules. Lorsqu’il part au combat ou à l’aventure, ses cheveux sont tressés en une longue natte lacée de cordelettes rouge carmin. Son faciès est racé, rappelant celui des illuskiens du Valbise. Des traits raffinés peuvent contraster avec une expression sévère quasi constante qui ne s’efface que très rarement chez le prêtre. Feylan est beau garçon même si il rechigne à cette idée, préférant employer son charisme pour galvaniser les troupes avant les batailles et rallier à sa cause les hommes de bien plutôt que pour attirer à lui les jeunes jouvencelles. Le prêtre porte couramment un pourpoint rouge finement brodé d’argent au niveau du col et des manches ainsi que des braies de cuirs brunes qu’il dissimule parfois derrière les larges pans d’une lourde cape grise.

	Description psychologique
	Tempéré, Feylan est un homme réfléchi qui planifie ses actions et en pèse systématiquement les conséquences, en de rares cas pourtant il a déjà réagit d’instinct pour répondre à des vagues d’émotions qui ont perturbé son jugement et sa conduite. Prenant ses devoirs envers son clergé très à cœur, c’est un membre estimé de l’église de Tempus que ses pairs n’hésitent pas à consulter pour toutes sortes de conseils. Même si parfois il peut faire preuve de prise de consciences et d’actes qui vont à l’encontre des préceptes de son ordre cela n’en fait pas moins un bon combattant qui prône les valeurs du « bon combat ». Il exècre la couardise et la fourberie et ne pardonne pas à ceux qui se montrent faibles face à ces péchés. D’ailleurs  sa pugnacité lui sert autant à mener à bien ses tâches qu’à garder une dure rancune envers ceux qui l’ont trahi ou déçu.  Juste et impitoyable est la conduite qu’il s’impose.
Parfois éloquent, il brave les foules afin d’imposer le dogme du seigneur des batailles en prônant les valeurs d’une guerre équitable et dénuer de tous actes indignes.
Mais dans son ordinaire il a tendance à être taciturne, exécutant ses travaux avec force et vigueur dans une solitude presque totale.

En de trop rare occasion, il a été vu en joyeuse compagnie, riant et buvant comme ses frères de foi.

[url=http://www.fichier-doc.fr/2011/09/14/feylan/]partage doc: feylan.doc[/url]

	Background
	« Feylan, mon cadet, naquit un jour béni par Tempus, un jour sanctifié par le sang et l’acier » Ainsi Brent Calgard commandant d’une garnison de l’alliance seigneuriale s’enorgueillit en parlant de la naissance de son second fils. La bataille faisait rage aux pieds et sur les murs de la place forte de la Roche aux Hurle-Vents, un bastion réputé imprenable niché sur un promontoire rocheux qui surplombe une petite vallée encaissée, entre Bois Tapi et les premiers contreforts de l’Epine Dorsale. Cela faisait des semaines que des maraudeurs orques se regroupaient au Nord et s’apprêtaient à piller les frêles villages aux abords des rivières Mirar et Khedrun. Les hommes en armes du Sieur Calgard avaient réussi à détourner les orques de leur route pour qu’ils viennent se frotter aux défenses du fort.

A l’issu des combats qui durèrent tout une journée, un  lourd tribut fût payé par les deux camps et c’est lorsque les cors sonnèrent la victoire du sommet du donjon, que le jeune Feylan poussa son premier cri.

Un signe du seigneur des batailles pour la plupart des habitants de la région qui virent en l’arrivée du cadet des Calgard, la promesse d’un futur champion de Tempus.

Son enfance fut ainsi toute tracée, sans que l’on interroge le garçon sur ses affinités, ni même sans observer vers quoi il se prédestinait naturellement. La lignée des Calgard est très ancienne et cette famille puise ses origines dans la petite noblesse des marches d’argent. De tous temps les héritiers mâles étaient exhortés à porter les armes dès leur plus jeune âge et initiés à la stratégie sous l’égide de la cavalière rouge dont une statue de marbre rose prône au coté du symbole de Tempus dans le « Halle des Braves Calgard ».

Feylan grandit avec Ander son frère aîné et Mara la benjamine. Ander était promis à la succession du commandement de la place forte, bretteur émérite et fin stratège son avenir était assuré. Feylan lui, par sa position de cadet et le contexte particulier de sa naissance, fut  mené à épouser les voies de la prêtrise. C’est naturellement qu’il devint à l’adolescence, un soupirant de l’Eglise de Tempus d’Havredest. Quant à la petite dernière, elle fit de sa passion pour la musique, son métier. Une fois adulte elle partit sur les chemins du Nord de Faerune avec un groupe de troubadours et de bardes itinérants.

Si ses rapports avec son paternel et son ainé étaient d’ordre chaotique, Feylan fut fort affecté par le départ de Mara, ce qui le décida à partir plus prématurément pour le Valbise et le village d’Havredest.

Là-bas au beau milieu des montagnes septentrionales, il fut accueilli par le prêtre-guerrier des lames brisées, Roth Vendorage. Un homme de haute stature dont les cicatrices qui recouvraient la majeure partie de son corps, témoignaient d’une vie de perpétuels champs de bataille. Sa blessure handicapante avait considérablement raffermi son caractère et ses colères pouvaient être aussi redoutables que le blizzard. Feylan fut placé sous la tutelle de Roth qui devint un mentor dur mais efficace. « Pas de répits pour les soldats de Tempus, seulement une vie de combat acharnés. « Tel est le prix pour garder nos frontières des hordes monstrueuses* Non seulement le jeune homme perfectionna son art du maniement des armes mais il fut aussi initié à la magie divine. La hache devint un prolongement de son âme et de son corps et son esprit apprivoisa les méandres des arcanes. 

L’Eglise d’Havredest l’ordonna à ses vingt  deux ans et l’envoya aux côté des troupes de nombreux seigneurs locaux afin de repousser les gobelins qui pullulent dans les montagnes qui bordent le Val de Bise. Le jeune Calgard était exalté au beau milieu des batailles, sa voix portait les incantations magiques qui soutenaient ses frères de guerre. Sa foi envers Tempus grandit au faire et à mesure des batailles qui s’enchaînaient, il y entrevoyait non seulement le salut de la civilisation du Nord mais aussi une conduite de vie saine et pleine de droiture. C’est ce qu’il nomma le « bon combat ».

Le zèle dogmatique et la fureur guerrière de Feylan furent très vite remarqués par l’archiprêtre des Crocs d’acier qui suivit ses progrès dans l’ombre. Il convainquit à plusieurs reprises Roth Vendorage d’envoyer le jeune prêtre face au danger.

Un soir d’été, un groupe de guerriers vétérans fut chargé de s’introduire dans un campement gobelour afin de dérober le morgenstern du chef  de guerre Tornuk et de tuer le chaman qui à eux deux recrutaient une large troupe en vue d’envahir les dix cités.

Feylan reçut l’ordre de suivre la mission afin de soutenir les combattants et de les soigner si cela s’avérait nécessaire. L’isolement et la situation du repère gobelinoïde rendait l’accès difficile, sans compter les longues journées de marche pour y parvenir. Le petit groupe une fois parti d’Havredest était alors livré à lui-même.

L’attaque décisive eux lieu avant l’aube et ne dura que l’espace de quelques heures : l’arme du chef gobelours fut dérobé mais le chaman gobelin survécut à ses blessures. Sur les huit courageux qui quittèrent le temple, seulement trois revinrent. Feylan eut du mal à considérer cet echec, même si ces supérieurs pensèrent autrement et l’invitèrent même à rejoindre commencer son initiation au sein de l’ordre prestigieux des crocs d’acier qui font la fierté du clergé de Tempus.

Le cadet des Calgard n’accepta que pour se repentir et racheter ce qu’il considéra comme le plus grand revers de sa vie. Il jura qu’il ne faillirait plus de la sorte. Ce qui le toucha plus ne fut pas que le chaman survécut mais qu’il ne fut pas assez fort pour préserver de la mort les cinq autres compagnons. Depuis ce temps, il se renferma sur lui-même ne se liant que très rarement d’amitié avec ses pairs.

Le temps passa où lui fut assigné son premier devoir envers les crocs d’acier, même si ce dernier ressembla plus à un défi tant la tâche serait ardu. L’archiprêtre missionna Feylan à Lunargent afin que l’église de Tempus soit mieux représentée et que le nombre de ses fidèles croissent sur les terres du Régent Taern Lamecornue. Ceci est la version officielle, mais des objectifs plus occultes ne devaient point être révélés dans l’immédiat.   

Peu enclin à la diplomatie et aux relations publiques, Feylan eut peine à se bâtir une réputation au sein de la ville que l’on appelle le joyau du Nord.

Plus les mois passent et plus le prêtre du seigneur des batailles doute, se demandant si il n’avait pas était mis au banc de l’ordre, prisonnier d’une tâche qui ne lui était que trop peu adaptée tant il était loin du cœur des combats.
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