Fiche de personnage de Sharvim Nyrteiem 
	Race
	Humain (Halruléen)
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	Age
	24 ans
	

	Taille / Poids
	1.71 m / 69 kg
	

	Région natale
	Halruaa
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« Se fier à ses sens est un non sens. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	 Leïra (La dame des Brumes)

	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	08 (-1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (+0)

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

	Compétences
	 Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 20 (+4)
 Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 5 (+1)
 Compétences de classe : (*=innées)

 • Art de la magie : 3 (Degré) + 3(modif. INT) = +6
 • Artisanat (?)* : 0 (Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Bluff* : 3(Degré) + 4(modif. CHA) + 3 (Familier) = +10
 • Concentration* : 2(Degré) + 1(modif. CON) = +3
 • Connaissances (mystères) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
 • Profession (?) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

 • Renseignements* : 2(Degré) + 4(modif. CHA) = +6 (Héritage draconique)
 Compétences hors-classe : (*=innées)
 • Connaissances (folklore local) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Connaissances (noblesse & royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Connaissances (religions) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Déguisement* : 1(Degré) + 4(modif. CHA) = +5
 • Déplacement silencieux* : 1(Degré) + 2(modif. DEX) = +3
 • Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(Vigilance fam.) = +2 (*)
 • Diplomatie* : 1(Degré) + 4(modif. CHA) = +5
 • Discrétion* : 1(Degré) + 2(modif. DEX) = +3
 • Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
 • Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
 • Escalade* : 0(Degré) – 1 (modif. FOR) = -1
 • Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
 • Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
 • Intimidation* : 1(Degré) + 4(modif. CHA) = +5
 • Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
 • Natation* : 0(Degré) - 1(modif. FOR) = -1
 • Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2 (Vigilance fam.) = +2
 • Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
 • Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
 • Représentation* (Comédie) : 1(Degré) + 4(modif. CHA) = +5
 • Saut* : 0(Degré) – 1 (modif. FOR) = -1
 • Survie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

 

	Dons
	• Héritage Draconique (Airain)
Le personnage entretient un lien étroit avec une lignée draconique éloignée. Le personnage gagne la  compétence indiquée en qualité de compétence de classe. Il s'agit de son héritage draconique, qu'il ne saurait  changer une fois ce don choisi. De plus, le personnage bénéficie d'un bonus aux jets de sauvegarde contre le sommeil et la paralysie, ainsi que des sorts et aptitudes dépendant du type de son Héritage draconique
Dragon : Airain    Energie : Feu     Compétence : Renseignements
 • Ecole renforcée (Illusion)
Le DD des jets de sauvegarde contre tous les sorts de l'école choisie lancés par le personnage augmente de +1.
 • Appel de Familier : 
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 Nom : « Neyg'lach »   Race : Serpent venimeux taille TP  Bonus : +3 test de bluff
Dés de vie : 1/4d8 (1 pv)   Points de vie : 2 pv    BBA : +0 (Maitre), +3 (Mod.DEX) = +3  JS: Réf +5, Vig +2, Vol +1
Compétences : Esquive extraordinaire, transfert d'effet magique, lien télépathique, vigilance.
 • Don : 
 • Don : 
 • Don : 


	Langues
	 Commun, Halruaa, Elfique, Igneuse et Draconique

	

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


 • Vitesse de déplacement de base au sol : 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 : Commun d'office et langues 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 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 (modif.CON) +0 (divers)=+1
•    Réflexes :  0 (Base) + 2 (modif.DEX) +0 (divers) =+2
•    Volonté  :  2 (Base) + 0 (modif.SAG) +0 (divers) =+2


	Caractéristiques en Combat
	 • Initiative : 
- Init : 2 (modif.DEX) + 0 (bonus divers)= 2 
 • Jet d’attaque :
 - BBA : +0
 - Arbalète légère : 0 BBA - 1 (modif.FOR) + 0 (bonus) = 1d20 - 1

          - Dégâts : 1d8 – 1 (modif.FOR)  
          - Critique : 19-20 x2 
 • Classe d'armure : 
- CA : 10 (Base) + 0 (Armure) + 2 (Mod.DEX) + 0 (Parade) + 0 (bonus) = 12

- Contact : 10 + 2 (mod.DEX) = 12

- Pris au dépourvu : 10
 • Points de vie : 
 - Points de vie : 4 + 1 (modif. CON) = 5 
 - Dés de vie : d4


	Sorts
	 Nombre de sorts par jour : 

(5/3 +1/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

 Sorts connus :
Niv-0 :
· Son imaginaire (illusion) 
· Prestidigitation (universel) 
· Lumières dansantes (évocation) 
· Manipulation à distance (divination) 
Niv-1 : 
· Couleurs dansantes (illusion)
· Déguisement (illusion)
Niv-2 : 

· --

· --

Niv-3 : 

· --

· --



	Inventaire
	 • Vêtements portés :
Habits d'érudit ( – kg) : Robe gris anthracite (Robe), Bottes souples (Chaussures), caftan noir (Manteau), Echarpe passe-velours (Ceinture) + Gants de soie carmin (3po/--kg) + Chevalière (5po/--kg) 
 • Arme :
Arbalète légère (2 kg​/-) / Carquois : 30 Carreaux d'arbalète (1kg/30po) 
 • Armure : 

Néant 
 • Havresac (Sac) :
Poids à vide : 250g 

Contenu :

- Sacoche à composantes (1.5kg /5po)
- ….
- 5 bougies (-/5pc) 
- ….
- Petit miroir en acier (–/1pp)
- ….
- 3 onguents de soins (0.4kg/4pp)
- ….
- 5 rations de survie ( ?/?)
- ….
- Outre d'eau (1kg/5po)
- ….
- Robe de voyageur (–/1pp)
- ….
- Cape en daim (1.5kg/2po,9pa)
- ….
- 2m bandages (4pc/--kg)
- ….
- 1 savon ()
- ….
• Bandoulière (Contenant) :
Poids à vide : --
Contenu : 
- Chausse-trappe (1kg/1 po)
- Jeu de Talis (-/1pa) 
- Bâton fumigène (250g/2pp)
- 15 Allume-feu (–/15 po)
- ...


	Richesse
	 Trésor : 0 pp, 80 po, 0 pa, 0 pc.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)



	Charge
	 • Charge légère jusque 13kg, Charge intermédiaire entre 13 et 26.5Kg, Charge lourde entre 26.5 et 40Kg.
 • 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
	 Vous fier à ce que vous disent vos yeux, n'est clairement pas le meilleur moyen d'appréhender le Jeune Sharvim. Si il n'est pas le plus discipliné de mes élèves, il a assimilé le plus important de mes enseignements, les arcanes ne se révèlent à ceux qui transcendent l'empire des sens et de la logique. A l'origine, ce galopin était … Attendez voir ... Que ma mémoire ne me joue pas des tours. Ah … Oui ...

C'était un jovencelin bien mal nourri, un pauvre hère malingre et pourtant … Même avec cette allure dégingandé, son corps témoignait une grâce singulière, son port était altier et sa gestuelle élégante. Sa charpente maigre, s'ouvrait sur un tronc d'une finesse presque inquiétante et soutenait des bras chichement ouvragés par le labeur … On reconnaît un cossard lorsqu'on en voit un. Son visage, anguleux avait ce je ne sais-quoi de … surnaturel, je ne saurais vous l'expliquer mais ses traits celaient une beauté singulière, aussi intrigante et appréciable que dérangeante. Pour sûr il avait le potentiel pour soulever bien des réactions … De la peur jusqu'à l'admiration. Sa peau comme celles de tous les fils des plaines arides, exposait un hâle marqué, mais le sien était presque doré. Sur ce grain chatoyant, coulait une cascade de cuivre, une tignasse fauve et indomptée et au milieu de cette composition flamboyante … Son regard. D'un brun singulier, particulièrement sombre et irisé de reflets quasi rougeoyants … Oui ses iris semblaient avoir été taillés dans des pyropes. Croyez moi, ce regard … il en usait et en abusait mon pauvre ami. Son habillement ne trompait personne, il était fils de gens aisés, pas des plus nobles, mais il n'avait manqué de rien ; Même si sa carrure mortifère laissait à penser le contraire. Les livrés ne sont que des parures me dites vous ? Vous avez besoin d'informations plus précises pour le retrouver ? Mais mon bon ami … Avec lui, rien est immuable et plus que ses fripes, il n'y est rien qu'il ne se plait pas à changer ...


	Description psychologique
	 « Qui est-il ? » … « Qu'est-il  ? »
 De l'or rouge ciselé et serti de caillasses de verre ; Une breloque travestie en œuvre de maitre artisan … Pour ce qu'en disent les rosières abusées de Zalasuu. Plus encore il serait un grippeminaud en culottes de soie et de velours passant pour un gentilhomme, aux dires des érudits les plus avisés d'Halagard. Pour les plus crédules, les maraudeurs et les béjaunes vivant par delà Nathaghal, Le petit sieur Nyrteiem est bien des choses … Un marchand malhabile, un baroudeur affable, un puits de connaissances désapprises, voir un guide mystérieux. Nombreux sont les masques et les patronymes de l'Halruléen, car il est inconstance, artifice et espièglerie. 

Lointain légataire des dragons d'airain, ce bâtard n'est pas avare de paroles, mais le savoir est une denrée qu'il livrera avec parcimonie ; N'est-il pas des vérités qu'il est mieux de ne pas connaître ? Les Néthérisses ne sauraient le contredire … Vous répondra-t-il, non sans une fielleuse pointe de sardonisme.

Fruit d'une société Magocratique pompeuse, le méridional fils de Faerun appris bien assez tôt, à cultiver l'art du « Paraitre », une discipline indispensable  pour survivre dans les diverses strates d'Halruaa ... Et ce, à défaut de briller parfois. Ne vous y trompez pas, derrière la substance, l'essence reste riche ; Prendre ce « bateleur » pour un idiot serait une erreur coûteuse. 

Combinard, concupiscent et oisif, le suborneur choisit bien souvent d'employer la baraterie, son talent pour la duplicité ainsi que son fort potentiel de séduction pour obtenir soutien et faveurs de la plèbe. A ses aïeux écailleux doit-il, sans doute, son goût prononcé pour le verbe et le bon mot ; Attablez le avec quelques larrons à la langue bien pendue et l'esprit bien obtus, pour savourer quelques retournements de situation cocasses. En matière de farces et de bagatelles, les musettes de ce drille restent sans fond. Fort d'une grande capacité d'adaptation, ce prédateur social saura bien souvent utiliser les bonnes paroles … Pour vous enrichir comme pour vous démunir.

Ses intentions restent inintelligibles pour les autres, comme pour lui même, sans doute. Ainsi se cherche-t-il encore ; Son pèlerinage n'est guère un périple ou une quête, juste une errance qu'il espère enrichissante sur le plan spirituel et matériel. Chaque chronique, chaque histoire et chaque nouvelle rencontre est une occasion d'apporter un peu de folie, d'agitation et de rêve dans le quotidien morne et fade d'une roture désoeuvrée. Peut-être que ses paroles sont celles d'un homme probe, dont l'esprit et les yeux sont abusés par un monde fait par, de et pour des chimères … Peut-être que ses discours sont ceux d'un imposteur, dont le regard est un prisme susceptible de fragmenter le spectre des illusions et dont l'âme tortueuse escamote le moindre fragment de réalité.


	Background
	 Questionner l'Halruléen sur ses origines véritables et son histoire, est un défi. Bien souvent, le jeu en vaut la chandelle car l'imaginaire fertile de ce personnage et son talent pour raconter des histoires, apportent ce qu'il faut d'exotisme et de piquant à une veillée ou un bivouac. C'est bien volontairement qu'il adaptera son récit et ses chroniques répondront toujours aux attentes de son auditoire. Pour plus de clarté cependant, focalisons nous sur des faits avérés …
Sharvim naquit dans la cité portuaire de Khaerbaal, relais des flottes navales situé au sud ouest d'Halruaa. Prospère ville bordant la baie de Taertal, « reflet terne » comme l'affirment bons nombres de nantis d'Halaraah, de la Magocratie propre et ordonnée de la capitale. Foyer de connaissances ou se divisent deux écoles principales, l'inéluctable divination et l'illusion … En somme, un écrin parfait pour les intrigues où les lanceurs de sorts partent en quête de vérités mystiques ou cherchent à les travestir. 

Né de l'union d'Agerzam Nyrteiem riche tailleur venu d'Halagard et de Thaïs Nyvilk, ensorceleuse du cru, le jeune garçon passa ses cinq premières années à profiter de ces moments d'insouciance, que seule l'enfance apporte en abondance. Sa mère malheureusement atteinte d'une fièvre gloussante mal traitée et charriée depuis bien des années sombra dans la folie avant de disparaître. Nul ne sut si son époux fut à l'origine de ce triste événement ou si la jeune femme, s'en était allée courir les plaines arides. Tout le monde s'accorda pour affirmer que son espérance de vie était rendue quasi nulle de toutes les manières. Elevé par son père, l'enfant manifesta comme bien d'autres, ses talents profanes dès la petite enfance, ce qui ne manqua pas d'intéresser bon nombre de « Précepteurs » éventuels. Mais encore chagriné par le départ de sa femme, Agerzam s'y refusa et choisit de prendre le destin de son unique fils en main. Et sa seule volonté fut de le préserver de tout et de tous … Plus encore de la magie.

Bien assez tôt, Sharvim appris à dissimuler son potentiel aux yeux des autres et pire encore, à son propre père car … Aucune attraction n'est plus forte que celle du savoir. C'est donc dans les rues et les quais, alors qu'il livrait les tentures et vêtements taillés du Maitre Nyrteiem, qu'il se mit en quête d'un mentor. Il y eu bien un homme pour répondre à ses espérances, et pas des plus recommandables : Melarq Sigurkalhal.

Le vieux mystificateur, qui avait roulé sa bosse avec les forbans de la Baie enseigna au jeune garçon les tours de magie indispensables à connaître pour survivre dans une ville comme Kaerbaal. Le gouverneur Grozalum, illusionniste de son état, ne l'aurait sans doute guère contredit. Plus que des tours de prestidigitation, le juvénile apprenti appris quelques combines fort utiles pour se faire quelques skies facilement. 

Agerzam bientôt aux faits de ce qui se tramait entre le vieux chacal et son fils, décida de confronter son engeance à un dilemme : L'abandon de la magie ou celui de sa famille. Et c'est ainsi qu'Agerzam reprit une vie solitaire dans la cité alors que son fils, partait à son sens sur les traces de sa pauvre mère … 

Riches de rencontres, furent les soirées du jeune homme sur les cinq dernières années, celant les contes et récits des plus lointaines contrées, des équipées venues s'enivrer dans les tavernes de la région. 

Un soir, alors qu'il se faisait payer de faux renseignements rubis sur l'ongle, par une équipée de pillards mal embouchés, il ne tarda pas à être épaulé par un étrange hère. L'homme à l'accent improbable appuya son baratin, auprès du groupuscule de charognards, qui souhaitait accéder à la sépulture de quelque illustre personnage. Sous de faux visages et des identités toutes aussi factices, les deux « compères » de fortune commencèrent à converser autour de mousses de Taganyr. A travers les plus fantasques échanges, un duel spirituel s'engagea entre eux et bientot dupé, Sharvim dut tomber le masque ; Car ceux des Leirans sont fait d'argent et de reflets. Contraint à faire preuve d'humilité, face a un menteur bien plus roué que lui, Sharvim accepta sa défaite et demanda à l'orateur versatile, quelques enseignements. Accédant à sa requête, le maitre de l'imposture lui révéla qu'il l'avait épié des jours durant et évalué, cela pour une raison simple : Faire grandir, l'écran de fumée. Ainsi fut-il initié au culte de la dame des brumes par ce personnage haut en couleur. Après bien des nuits passées à converser avec lui, sur les volontés, l'histoire et l'essence même de ce dogme et de la divinité « disparue » qui l'alimentait, il fut pris d'une passion singulière pour celle qu'il estimait être une des plus grandes figures du panthéon divin ; Une icône faite pour lui, capable de travestir la vérité au point peut-être, de dissimuler dans les plus tentaculaires mensonges, nombres de vérités désapprises.

L'emberlificoteur lui annonça bientôt que les vérités qu'il pouvait attendre se trouveraient par delà les murs d'Halruaa, il ne manqua cependant pas de rester nébuleux … Peut-être que ces révélations concernaient le départ de sa mère ? Ses origines ? Les connaissances que Melarq n'avait su lui apporter ? Ou peut-etre qu'il devenait à son tour victime de son propre mode opératoire. Bon joueur, il paya le prêtre avant de suivre ses indications et se lança à « l'aventure ».

C'est donc résolu que Sharvim prend la route du nord, plein d'entrain à l'idée d'écarter le voile des brumes sur son chemin pour les répandre sur celui des autres. Après tout, une existence dont l'horizon est clair est dénuée de stimuli pour les sens et l'esprit… N'est-il pas ?



