Fiche de personnage d’Encelad Bellen
	Race
	Humain – Illuskien (Côte des Épées)
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	Age
	25 ans
	

	Taille
	1.79 m
	

	Poids
	67 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« La vie de rêves. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Mask
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2(modif. INT))x4+4 = 20 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2(modif. INT)) +1  = 5
Compétences de Classe : (* : innées)

• Art de la magie : 0(Degré) +2(modif. INT) = +2
• Artisanat* : 0(Degré) +2(modif. INT) = +2 
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +2(modif. INT) = +2 
• Bluff* : 4(Degré) +3 (modif. CHA) + 2 (Cosmopolite) + 3 (Familier) = +12 

• Concentration* : 4(Degré) +2 (modif. CON) = +6 

• Profession: 0(Degré) +1(modif. SAG) = +1

Compétences Hors Classe : (* : innées)

• Contrefaçon*: 0(Degré) +2(modif. INT) = +2
• Déguisement*: 0(Degré) +3(modif. CHA) = +3

• Déplacement Silencieux*: 0(Degré) +2(modif. DEX) = +2
• Détection*: 0(Degré) +1(modif. SAG) = +1

• Discrétion*: 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3
• Diplomatie : 2(Degré) + 3 (modif. CHA) = +5
• Equilibre*: 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3

• Equitation*: 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3
• Escamotage : 2(Degré) + 3 (modif. DEX) = +5
• Estimation* : 0(Degré) +2(modif. INT) = +2

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

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

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

• Maitrise des cordes* : 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3

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

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

• Premiers secours*: 0(Degré) +1(modif. SAG) = +1

• Psychologie* : 0(Degré) +1(modif. SAG) +2 (Cosmopolite) = +3
• Renseignement* : 2(Degré) + 3 (modif. CHA) + 2 (Cosmopolite) = +7
• Représentation* : 0(Degré) +3(modif. CHA) = +3

• Survie* : 0(Degré) +1(modif. SAG) = +1


	Dons
	•  Cosmopolite
•  Incantation silencieuse

	Langues


	• Commun, Nain, Illuskan, Chondathan

	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 est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• 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 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.

SERPENT : Ester
Animal magique de taille TP
Dés de vie: 0,5x6(Points de vie du personnage)= 3 (1 DV)

Initiative: +7

Vitesse de déplacement: 4,50m (3 cases), escalade 4,50m, nage 4,50m

Classe d'armure: 18 (+2 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 15

Attaque de base/lutte: +0/-11

Attaque: morsure (+5 corps à corps, 1 + venin)

Attaque à outrance: morsure (+5 corps à corps, 1 + venin)

Espace occupé/allonge: 75cm/0m

Attaques spéciales: venin

Particularités: odorat, esquive extraordinaire, transfert d'effet magique, lien télépathique, vigilance

Jets de sauvegarde: Les bonus de bases sont ceux du maître ou de l'animal selon lequel est le plus haut:

Réf +2(Bonus de base racial) + 3(Dex) = +5

Vig +2(Bonus de base racial) + 0(Con) = +2

Vol +2(Bonus de base classe) + 1(Sag) = +3 

Caractéristiques: For 4, Dex 17, Con 11, Int 6, Sag 12, Cha 2

Compétences: Remplacer le degré de maîtrise par celui du maître s'il est plus haut: 

Déplacement silencieux: +0(Degré de Maîtrise) + 3(Dex) = +3

Détection: +1(Degré de Maîtrise) + 4(Racial) + 1(Sag) = +6

Discrétion: +0(Degré de Maîtrise) + 4(Racial) + 8(Taille) + 3(Dex) = +15

Équilibre: +0(Degré de Maîtrise) + 8(Racial) + 3(Dex) = +11

Escalade: +2(Degré de Maîtrise) + 8(Racial) + 3(Dex) = +11

Évasion: +0(Degré de Maîtrise) + 3(Dex) = +3

Fouille: +0(Degré de Maîtrise) - 2(Int) = -2

Intimidation: +0(Degré de Maîtrise) - 4(Cha) = -4

Natation: +2(Degré de Maîtrise) + 3(Dex) = +5

Perception Auditive: +1(Degré de Maîtrise) + 4(Racial) + 1(Sag) = +6

Saut: +0(Degré de Maîtrise) - 3(For) = -3

Survie: +0(Degré de Maîtrise) + 1(Sag) = +1

Dons: Attaque en finesse, Science de l'initiative

Compétences. Le serpent peut toujours choisir de faire 10 aux tests d'Escalade, même s'il est pressé ou menacé.

Il utilise son modificateur de Dextérité (et non celui de Force) aux tests d'Escalade et de Natation.

Le serpent bénéficie d'un bonus racial de +8 aux tests de natation visant à effectuer une tâche spéciale ou à éviter un danger. Il peut toujours choisir de faire 10 à ce type de test, même s'il est distrait ou en danger. Quand il nage en ligne droite, il peut recourir à l'action course.

Venin (Ext).Morsure, jet de Vigueur (DD 10) ; effet initial et secondaire : affaiblissement temporaire d’1d6 points de Constitution.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque dague de maître : BBA+0(modif.FOR)+1(bonus d’altération)+1d20 =1 + 1d20 
(Dague de Maître, 1d4 perforant ou tranchant, critique 19-20 x 2)

• Jet d’Attaque arbalète légère : BBA+3(modif.DEX)+1d20 = 3+1d20

(Arbalète légère, 1d8 perforant, critique 19-20 x 2, portée 24m)

• Jet d’Attaque dards : BBA+3(modif.DEX)+1d20 = 3+1d20

(Dards, dégâts 1d4 perforant, critique x2, portée 6m)

• CA : 13 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 13 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 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+2(modif. CON)=6 

	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 : 
Niveau 0 : Son imaginaire, Ouverture/Fermeture, Manipulation à distance, Prestidigitation
Niveau 1 : Ventriloquie, Charme-personne

	Inventaire
	• Vêtements portés : Poids total : 1.6 Kg. (8 po, 8 pa)
Bottes de cuir souple (0.5 kg) (8 pa)
Gants de cuir (0.1 kg) (1 po)
Tenue de voyage (0 kg) (gratuite)
Cape d’aventurier (1 kg) (2 po)
Chevalière  (0 Kg) (5 po)
• Armes : Poids total : 4.5 Kg (38 po)
Arbalète légère (2 Kg) (35 po)
Carquois + 20 carreaux (0.5 + 1 = 1.5 Kg) (2po)
Dards (2) (dissimulés dans la poche intérieure de la cape) (0.5 kg) (1 po)
Dague de maître (0.5kg) (équipement régional)
• Armure : Poinds total : 0 Kg (0 po)
-

• Sac à dos de cuir bouilli (2po) : Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 7.9 Kg. (total sac : 36 po 8 pa)
Familier, serpent (Ester) (0.25 Kg) (gratuit)
Pourpoint ( - kg) (6 pa)
Chausses ( - kg) (5 pa)
Briquet à amadou ( - Kg) (1 po)
Cire à cachet (0.5 kg) (1 po)
Rations de survie (2) (1 Kg) (1 po)
Chevalière 2 (0 Kg) (5 po)
Flacon d’encre (0 Kg) (8 po)
Plume d’écriture (0 Kg) (1 pa)
Parchemins (10) (0 Kg) (2 po)
Gants de soie  (0.05 Kg) (3 po)
Dards (4) (1 Kg) (2po)
Paillasse (2.5 Kg) (1 pa)
Couverture épaisse (1.5 Kg) (5 pa)
Onguent de soins (0.1 Kg) (10 po)

• Bourse à composantes (1.5 Kg) (5 po)
• Bourse en cuir (1 pc) (0.25 Kg)



	Richesse
	Trésor : 2PP, 11PO, 3PA, 9PC.  Poids : 0.25 Kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 16.5kg, Charge intermédiaire jusqu’à 33Kg, Charge lourde jusqu’à 50Kg.

• Poids transporté : 15.75 Kg, sans sac : 7.85 Kg.

• 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)].

	Description

physique
	Encelad est un Illuskien de taille moyenne aux cheveux noirs et aux yeux sombres atypiques pour son peuple. Son port altier, sa silhouette longiligne et ses vêtemements de bonne facture pourraient éventuellement le faire passer pour un noble. Si son visage plaisant est apprécié de la gente féminine, son charisme naturel lui permet de retenir l’attention et d’être écouté de tous, ou au contraire de se fondre dans le décors, que ce soit dans un bouge minable ou à une réception de gala. 
Encelad possède un familier discret, une vipère du nom d’Ester, que les gens ne remarquent généralement pas : elle passe le plus clair de son temps lové au fond de la besace d’Encelad. Parfois, pour être au plus proche de l’action, il lui arrive de s’enrouler autour du bras d’Encelad, dissimulée sous sa cape.
Si d’ordinaire il ne retire jamais ses gants, c’est que le dessus de ses mains est marqué d’une pléthore de cicatrices. Un autre cicatrice, discrète, peut être remarquée au coin de sa machoire.

	Description psychologique
	Encelad est un escroc à tendance mythomane, qui utilise le mensonge et la manipulation pour arriver à ses fins. Il ne sert que son intérêt, mais cela ne l’empêche pas de rendre nombre de services à ses connaissances, dans l’espoir qu’un jour on lui rende la pareille. 
Il s’est créé au fil du temps une série d’alter ego, qu’il utilise pour monter ses arnaques. Si Encelad éprouve le besoin compulsif de mentir lorsqu’il s’agit de son identité, on ne peut pour autant pas vraiment parler de trouble de la personnalité multiple. S’il n’est pas spécialement flambeur, son rôle préféré l’est, celui de Venceslas de Valtour, tant et si bien qu’il n’a rarement plus de quelques pièces en poche.
Sa vie est pour lui, à juste titre, une fuite en avant ainsi qu’une quête personnelle et inavouée sur le sens de son existence. Ses multiples identités l’ont toujours empêchées de se lier d’amitié et la seule « personne » avec qui il a une relation durable est Ester, qu’il cajôle en privé lorsqu’il la cache en public. 
Peu de personnes connaissent son talent pour la magie, qu’il se garde bien de dévoiler, préférant souvent les méthodes d’escroc ou de voleur de bas étage, même s’il ne se prive pas d’en faire usage en cachette. Bien que cela lui permette de garder toujours un atout dans sa manche, la raison principale est tout autre : d’une certaine manière, il a honte de son don. 
En réalité, Encelad conserve beaucoup des valeurs morales de son peuple originel, en particulier le respect de la parole donnée et la méfiance à l’égard de la magie. Il se voit donc en quelque sorte comme l’antithèse de ces valeurs, un raté ou une erreur de la nature. 


	Background
	« Encelad Bellen… » Parfois il répète ce nom devant un miroir, décomposant les syllabes, le décortiquant à l’extrême pour essayer d’en trouver le sens. Mais en a-t-il un, d’abord ? Comment peut on trouver une vérité dans son existence alors que tout ce qu’on laisse derrière soi n’est qu’une illusion ? Peut-être qu’Encelad Bellen n’est qu’un nom parmi d’autre après tout.
Il faut dire que des noms, il en s’en est inventé. Et à chaque nom, une histoire. Certaines sont grossières et ne lui servent qu’à prendre une chambre ou demander un renseignement comme Thulin le marin ou encore Eldaren le notable. Pour monter ses arnaques, il se fait souvent passer pour Alceste, fils colérique d’un riche armateur, quand ce n’est pas une crapule du nom de Jashim ou encore Geldon, négociant en tissus. Enfin, il y a son alter ego, celui qu’il affectionne le plus, dont il connaît le passé sur le bout des doigts, mais aussi les tics et les habitudes : Vencelas de Valtour, noble généreux et coureur de jupons invétéré, beau parleur, en conflit avec son père et surtout complètement fictif.
Encelad est un menteur, un vrai. C’est son penchant pour le mensonge qui l’a naturellement amené à tremper dans toutes sortes d’affaires louches, et non l’inverse. Il a commencé très jeune à tromper les autres et lui même, comme un échappatoire pour oublier un quotidien pénible. Né de père inconnu dans une petite ville Illuskane le long de la Côte des Épées, ses traits trop méridonnaux rappelaient en permanence une origine étrangère, bâtarde, honteuse. Sujet aux moqueries, il s’inventa un père noble, tantôt mort au combat, tantôt parti en voyage ; les détails changeaient au fil du temps. Loin d’arranger les choses, il se forgea une réputation de menteur éhonté, ce qui le poussa à se réfugier dans sa fantaisie.
Étonnament, ce ne furent pas ses tromperies à répétitions qui le poussèrent à partir. Vers quinze ans, il se découvrit un talent pour l’Art, qu’il utilisait pour étayer ses histoires à renfort de charmes et d’illusions. Ce qui le fit rapidement passer du stade de garçon dérangé à celui de pariat. La pression monta, sa mère, bien dépassé par les évènements, fut menacée, leur maison vandalisée. La mort dans l’âme, Encelad s’embarqua sous un faux nom comme mousse dans le premier navire voulant bien de lui. 
Il passa les années suivantes à naviguer d’un équipage à l’autre et d’une identité à l’autre le long de la Côte des Épées. Finalement recruté par une bande de contrebandiers, il monta avec eux ses premières arnaques et apprit les ficelles du métier d’escroc. Son talent et sa magie furent grandement appréciés et bien sûr mis à profit. L’espace d’une année vers ses dix-huit ans il évolua ainsi au sein d’une communauté qui le respectait et le protégeait. 
Si un jour le vrai Encelad Bellen a existé, ce fut durant cette période. Mais les meilleurs choses ont une fin. 

Une lutte d’influence entre bandes rivales déboucha sur une guerre ouverte. Les compagnons d’Encelad furent vaincus. Un terme plus exact serait « anéantis » :  leur repaire réduit en cendre, les marchandises pillées, leurs membres torturés ou tués, voir les deux. Après avoir été roué de coups, les doigts et la machoire cassés pour l’empêcher d’utiliser sa magie, Encelad fut laissé pour mort dans une ruelle d’Eauprofonde. 
Si le temps guérit les blessures, les cicatrices ne partent jamais. C’est d’autant plus vrai que la personnalité fragile d’Encelad Bellen ne s’en est jamais véritablement remise. Il a repris son métier d’escroc et ses différentes identités, en solo dorénavant, voyageant de ville en ville.
« Encelad Bellen… » Si son nom sonne creux à ses oreilles, il ne perd pas l’espoir d’arriver à en percer le mystère. Un jour, il en est certain, il finira bien par trouver un sens à sa vie. Une vie de rêves.



