Dracan Varsil

	Race
	Humain - Chondathien (Bief de Vilhon)
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	Age
	25 ans
	

	Taille
	1,85 m
	

	Poids
	70 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Eldath
	

	Guilde
	Aucune


	

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

	Dextérité
	12 (+1)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences


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

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2 (INT))+1 (humain)= 5

Compétences de classe : (*innées )

• Art de la magie : 0 (Degré) +2 (INT) = +2 

• Artisanat* : 0 (Degré)+2 (INT) = +2 

• Bluff* : 2(Degré) +4 CHA) = +6

• Concentration* : 2(Degré) +1 (CON) = +3

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +2 (INT) = +2

• Profession : 0(Degré) +1 (SAG) = +1

Compétences hors-classe : (*innées)

• Contrefaçon*: 0(Degré) +2 (NT) = +2

• Déguisement*: 0(Degré) +4(CHA) = +4

• Déplacement Silencieux*: 0(Degré) +1 (DEX) = +1

• Détection*: 0(Degré) +1(SAG) = +1

• Diplomatie *: 2(Degré) +4 (CHA) = +6

• Discrétion*: 0(Degré) +1(DEX) = +1

• Équilibre*: 0(Degré) +1(DEX) = +1

• Équitation*: 0(Degré) +1(DEX) = +1

• Escalade* : 0(Degré) + 1(FOR)=+1

• Estimation * : 0(Degré) + 2(INT) = +2

• Évasion* : 0(Degré) + 1(DEX) = +1

• Fouille*: 0(Degré) + 2(INT) = +2

• Intimidation*: 2(Degré) + 4(CHA) = +6

• Maitrise des cordes* : 0(Degré) + 1(DEX) = +1

• Natation* : 0(Degré) +1(FOR) = +1

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

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

• Psychologie* : 2(Degré) + 1(SAG)  = +3

• Renseignement* : 2(Degré) + 4 (CHA) = +6

	Dons
	• Dispense de composantes matérielles

• Prodige Magique

	Langues
	• Commun

• Elfique

• Nain



	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. 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)+1(CON)+0 (divers)=+1

• Réflexes : 0 (Base)+1(DEX)+0 (divers)=+1

• Volonté : 2 (Base)+1(SAG)+0 (divers)=+3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 1 (DEX)+ 0 (bonus divers)= +1(total)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1(FOR)+0(bonus divers)+1d20 (Dague de maître, dégâts (P) 1d3+1(FOR), critique 19-20/x2)

(Dague de maître, dégâts (M) 1d4+1(FOR), critique 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+1(DEX)+0(bonus divers)+1d20 

(Dague de maître, dégâts (P) 1d3+1(FOR), critique 19-20/x2, 3 m)

(Dague de maître, dégâts (M) 1d4+1(FOR), critique 19-20/x2, 3m)

• CA : 11 / 11 / 10

10 + Pro de l’armure + 1 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 1 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+1(CON) = 5



	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 : Lumières dansantes – Message – Réparation – Son imaginaire

Niveau 1 : Charme-personne – Projectile magique



	Inventaire
	• Vêtements portés : 

Cape de daim (29PA) (1,5 Kg)

Bliaud (8PA)

Chausses (5PA)

Bottes de cuir souple (8PA) (500g la paire)

Ceinturon (10PA)

   L>Bourse en cuir (0,19Kg)

• Arme : Dague de maître (Équipement régional A)(500g)

• Armure :  (Bonus de Dex max. : +1; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac en cuir bouilli (Baluchon de base 40 PA)(1Kg)

   L>1 outre pleine d'eau (contenance de 2L taille M-0,5L taille P)(2Kg)

   L>1 couverture épaisse  (1,5Kg)

   L>2 rations de survie (1Kg)

   L>1 Petit miroir en acier (100PA)(250g)

(Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 5,750Kg). 



	Richesse
	Trésor : 0PP, 5PO, 4PA, 10PC.  Poids : 0,19Kg (nb de pièces x 0,01kg)



	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21,75kg, Charge intermédiaire entre 21,5Kg et 43Kg, Charge lourde entre 43Kg et 65 Kg.

• Poids transporté : 7,940kg, sans sac : 2,19kg.

• 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
	Longiligne aurait sans doute été le premier mot pouvant venir à l'esprit lorsque l'on croise  Darcan si il n'avait été aussi troublant. Une peau clair exempt de toute cicatrice, de long cheveux blond cendré et des yeux vert très clair sur un corps fin semblant se mouvant avec grâce. 

Son nez fin et ses lèvres délicatement rosée mise en valeur par une barbe toujours impeccablement entretenu font qu'on ne peut lui nier un charme certain.



	Description psychologique
	D'un naturel calme et posée, il ne  se considère pas particulièrement comme un pacifiste mais éprouve un réel plaisir à utiliser des moyens plus subtil que la violence pour arriver à ses fins. Il est toujours très enthousiaste quand une joute verbale s'annonce.



	Background
	
Dracan Varsil est née dans un petit village tranquille du Bief de Vilhon au cours d'un été particulièrement chaud, même pour la région. Cette chaleur fut d'ailleurs une malédiction et une bénédiction pour le jeune homme. Soucieux des épidémies risquant de se propager par un climat aussi favorable, nombres de guérisseurs parcouraient les routes. 


L'un d'eux était justement de passage quand la mère de Dracan sentit une douleur anormal au niveau de son ventre.


N'étant pas prévu avant deux ou trois semaines, la mère du jeune homme vaquait à ses occupations quotidienne. Elle se sentait un peu faible mais n'était-ce pas le cas de tout le monde par cette chaleur ? Et c'est ainsi, alors qu'elle était en train de cueillir des herbes pour la cuisine, que les première douleurs se firent sentir.

Les associant d'abords à des contractions, elle fut très vite gagné par l'inquiétude. Malheureusement la douleur était trop forte et, après quelques pas, elle se retrouva cloué au sol ne pouvant qu'hurler sa souffrance, se laissant déjà gagner par le désespoir de perdre son enfant et l'espoir inconsidéré de le suivre dans la mort.


Ce furent les cris audibles depuis la route qui alertèrent ce vieil homme qui marchait d'un bon pas malgré le soleil intense. Arrivant sur les lieux, il suffit d'un coup d'oeil au guérisseur expérimenté pour saisir l'ampleur de la situation. 


Sans attendre, il se mit à l'oeuvre.


Sortant plantes, potions et couteau de son sac, il ne dit pas un mot, ni ne perdit le moindre temps en geste superflue et, après quelques instants, les cri de douleur furent très vite remplacé par ceux du nouveau né.


Malheureusement la mère ne pu prendre son enfant qu'un instant dans ses bras avant de lui sourire et mourir.


Les années passèrent et Dracan grandit.


Son enfance fut heureuse. Entouré de son père et des autres villageois, il ne manqua jamais d'affection, du moins jusqu'à ce qu'arrive la puberté. C'est durant cette période qu'il découvrit ses pouvoirs.


La première fois, il s'amusait à se faire peur avec d'autres enfants, se défiant d'entrer dans la forêt alors que la nuit commençait à poindre. Pénétrant sous le couvert des arbres, ils sursautaient aux moindres bruit, y compris quand ils en étaient à l'origine. Chacun était à la fois effrayé et excité par cette expédition. Puis les rires se firent de moins en moins franc, les pas de plus en plus petit. 


En effet, les bruits de la nature avaient cédé le pas à d'autres beaucoup moins naturel.


Évidement, ni Dracan, ni les autres ne devinèrent que le jeune homme en était à l'origine, trop occupé à courir vers le village. Le temps passa et les phénomènes de ce genre se multiplièrent mais seul un garçon était toujours là. Bien qu'involontairement, les autres enfants finirent par le fuir, l'isolant du reste du groupe.


C'est durant cette période qu'il pris l'habitude de se rendre à la cascade non loin du village. Le lieu était à la fois calme et paisible tandis que le bruit de la chute d'eau était, quand à lui, suffisamment fort pour l'empêcher de penser.


On s'habitue à tout, même au bruit.


C'est ainsi qu'il en arriva à méditer sur son malheur, c'est ainsi qu'il fini par comprendre que tout était sa faute. Mais c'est aussi ainsi qu'il comprit que sa volonté pouvait plier le pouvoir à son désir, qu'il n'était pas obligé d'être spectateur mais qu'il pouvait être acteur de celui-ci. Ses venues à la cascade n'était plus mu par la morosité mais par l'envie d'apprendre, par l'espoir.


Bien évidement, si chacun au village fini par comprendre ce qu'il en était, personne n'aborda jamais le sujet. Ce n'était pas que ce fut quelque chose de mal mais la magie ce n'est pas non plus quelque chose de bien. Donc, petit à petit, il fut réintégré à la vie de la communauté, grandissant à nouveau dans l'insouciance. De cette période, il ne garda que son habitude de s'isoler à la cascade.


Une fois de plus, le temps passa.


Un « léger différents » entre deux cités-état voisine créa quelques troubles et marqua un nouveau tournant dans la vie du jeune homme. La milice « demanda » au père de Dracan de venir faire une petite marche champêtre pendant quelques jours. Ces quelques jours durèrent plus longtemps que prévu et quand les hommes du village rentrèrent, beaucoup manquaient à l'appel. Le père du jeune homme était de ceux la.


Encore une fois, il fut isolé.



	
	Isolé oui, mais par choix cette fois. 


On éprouva d'abord de la peine pour lui, puis on lui attribua un côté un peu excentrique et on fini par oublier sa différence. Il était juste là, comme les arbres ou la poussière sur la route.


Quelques années plus tard, le jeune homme a bien grandi.


Une nouvelle fois, un conflit éclate entre les cités-état.


Une nouvelle fois, on viens chercher de la chair fraîche à jeter sur les champs de batailles.


L'homme d'arme se présenta d'abord chez lui où il n'était pas et tout aurait pu s'arrêter là, si un jeune garçon plus effrayé que les autres ne déclara que Dracan était sans doute à la cascade.  


En effet il y était. 


L'échange qui se déroula ne fut pas toujours naturel mais le milicien repartie seul, l'air heureux. Quand à Dracan, il se tourna vers la cascade et mit fin à de longues années de méditation.

*Cette cascade est si apaisante, presque tranquille et pourtant si je vais sous la chute alors je serais écrasé par sa puissance. Si je la regarde d'ici, je ne vois que sa beauté et pourtant sous la surface elle creuse inlassablement le sol, le détruisant sans pitié. 

Les cités-état sont comme elle. Elles offrent protection et richesse mais lorsqu'elles se mettent en mouvement, elles sont capables de tout détruire sur leur passage.

Qu'en est-il du pouvoir ? Qu'en est-il de mon pouvoir ? Est-il en train de me leurrer pendant qu'il  brise mon âme en petit morceau ?*


En quelques instant sa décision fut prise. Il allait parcourir le monde pour se mettre à l'épreuve. Il allait se soumettre à la tentation du pouvoir et voir si il en ressortirait entier. Et c'est ainsi qu'il se mit en route.




