Fiche de personnage de Silenda Constil
	Race
	Humaine
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	Age
	24
	

	Taille / Poids
	1m57 / 46 kg
	

	Région natale
	Sembie (A) : Ordulin
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Prêtre
	Les femmes sans charme sont comme les bardes qu’on n’écoute pas.

	Alignement
	Chaotique / Bon
	

	Divinité
	Sunie (Charme)
	

	Guilde
	Aucune
	

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

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	18 (+4)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT) x4 +4(bonus racial)= 4x4+4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) +1(bonus racial) = 4+1 = 5
Compétences de classe : (*=innées) 12
Malus d'armure de 0. 

• Art de la magie : 2(Degré) + 2(modif. INT) = +4

• Artisanat (sculpture du bois)* : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Concentration* : 4(Degré) + 0(modif. CON) = +4
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +2
• Connaissances (religion) : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Diplomatie* : 3(Degré) + 3(modif. CHA) = +6

• Premier secours* : 1(Degré) + 4(modif. SAG) = +5
• Profession (?) : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4


Compétences hors-classe : (*=innées) 8
Malus d'armure de 0. 

• Bluff* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) +2(don)= +5
• Contrefaçon* : 1(Degré) + 2(modif. INT) = +3

• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) =  +0 (-1 si malus)
• Détection* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0 (0 si malus)
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) =  +0 (-1 si malus)
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) =  +0 (-1 si malus)
• Estimation* : 0(Degré) + 2(modif. INT) +2(don) = +4

• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) =  +0 (-1 si malus)
• Fouille* : 0(Degré) + 2(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Langue : 0(degré) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) =  +0 (-2 si malus)
• Perception auditive* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4

• Psychologie* : 1(Degré) + 4(modif. SAG) +2(don)= +7
• Renseignements* : 2(Degré) + 3(modif. CHA) = +5
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) =  +0 (-1 si malus)
• Survie* : 0(Degré) + 4(modif. SAG) = +4

	Dons
	•  (niv1) : 1+1(race)
Négociateur-né (région natale)
Avantage : le personnage obtient un bonus de +2 sur tous ses tests de Bluff, Estimation et Psychologie.
Volonté de fer
Avantage : le personnage bénéficie d’un bonus de +2 à tous ses jets de Volonté.

	Langues
	• commun 

Alphabet : Thorass
• chondathan 

Alphabet : Thorass
Parlé à : Amn, Bief de Vilhon, Chondath, Contrées du Mitan Occidentales, Cormyr, Côte des dragons, Côte des épées, Eauprofonde, Marches d’argent, Nord civilisé, Sembie, Téthyr, Vaux.
+2(Modif INT(à choisir ds langues sup de la rég nat)) :  
• damarien
Alphabet : runique ; Dethek

Parlé à : Damarie, Grand-Val, Impiltur, Mer de lune, Narfell, Thesk, Vassie, Vaste)  

• céleste

	Caractéristiques Raciales
	• Taille M : aucun bonus ni malus.

• Don bonus : 1 don supplémentaire au niveau 1.
• Compétences : 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1, puis 1 point de compétence par niveau.
• Vitesse : vitesse de déplacement au sol de base de 9m.
• Langues : commun d’office. Supplémentaires : selon la région natale.
• Ajustement de niveau : +0
• 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 : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX)+0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+4(modif.SAG)+2(don)=+8

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0
• BBA : +0

• Jet d’attaque :
- Morgenstern : 0 BBA+0(modif.FOR)+0(bonus)= 1d20 +0
Dégâts : 1d8+ 0 modif.FOR, critique x2, contondant et perforant
-Fouet : 0BBA+0(modif.FOR)+0(bonus) = 1d20+0
Dégâts : 1d3+ 0 modif.FOR, critique x2, tranchant
- Fronde: 0BBA+0(modif.DEX)+0(bonus)= 1d20+0
Dégâts : 1d4, critique x2, portée=15m, contondant
- Dard: 0BBA+0(modif.DEX)+ +0(bonus)= 1d20+0 

Dégâts : 1d4, critique x2, portée=6m, perforant
• Nombre de renvoi par jour : 3+3(Cha)=6/jour
- Jet de renvoi des Morts-vivants : 1d20+3(Cha)+0(bonus) = 1d20+3
- Jet d’efficacité du renvoi : 2d6+1(Niv de prêtre)+3(Cha) =2d6+4
portée= 18m

• CA : 12= 10 + 1(Pro de l’armure) + 0(modificateur de DEX) +1(bonus de bouclier) + 0(bonus issus de classe, de traits raciaux). 

Contact : 10= 10 + 0(modificateur de DEX) + 0(bonus issus de classe, de traits raciaux). 

Pris au dépourvu : 12= 10 + 1(Pro de l’armure) + 1(bonus de bouclier) + 0(bonus issus de classe, de traits raciaux).
• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+(modif. CON) =8

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

Domaines choisis : Charme
Une fois par jour, le prêtre peut augmenter sa valeur de Charisme de 4 points.

Ce pouvoir dure 1 minute. On l’active au prix d’une action libre.

Sorts mémorisés : (à transmettre au MJ)


	Inventaire
	• Vêtements portés : 0,5kg, 3pp
Tenue de voyage

Symbole sacré en argent, 0,5kg, 25po

Chevalière, 5po

• Armes : 4,25kg, 9po 5pa

Corps à corps : 4kg, 9po
Morgenstern, 3kg, contondant ou perforant, 8po : 1d8, crit x2
Fouet, 1kg, tranchant, 1po : 1d3, crit x2 (arme de prédilection de Sunie)

Distance : 0,25kg, 5pa
Fronde, contondant : 1d4, crit x2, 15m

Dard, 0,25kg, perforant, 5pa : 1d4, crit x2, 6m
• Armure : 5kg, 5po
Armure matelassée (Bonus d’armure : +1 ; bonus de Dex max. : +8; Malus d’armure : -0; VD : 9m; 5Kg, 5po).

• Bouclier : 2,5kg, 3po
 Rondache en bois (Bonus de bouclier : +1 ; Malus d’armure : -1 ; 2,5kg, 3po).
Total équipement : 12,25kg, 4pp 7po 5pa
• Sac à dos : 4,5kg, 7pp 9po 6pa 1pc
(Poids à vide : 1Kg/prix : 2po)

Contenu : 3,5kg
Objet

Poids en kg

Prix

Craie

1pc

Aiguille à coudre

5pa

Sifflet

8pa

Allume-feu x5

5po

Silex et amorce

1po

Bougie x10

1pa
Fiole d’antidote

5pp
Fiole d’encre noire

8po

Feuille de papier x10

4po

Feuille de parchemin x3

6pa

Plume d’écriture

1pa

Rations de survie (pour un jour)
0,5
5pa
Bouteille de vin en verre

2po

Tenue sacerdotale

3
5po
Total contenu
3,5
7pp 7po 6pa 1pc
Total : 16,75kg, 12pp 7po 1pa 1pc

	Richesse
	Richesse de départ : 20pp + 30pp (région natale A) = 50pp

Trésor : 37PP 2PO 8PA 9PC.  Poids : 0,56kg (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 17,31kg, sans sac : 12,25kg.

• 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
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Petite et menue, délicate et gracile, presque fragile, elle parait plus jeune qu’en réalité. 
Elle a la peau laiteuse d’une rousse, le teint frais et les joues rosées donnent à sa figure ovale, à l’expression sympathique, la mine des gens en bonne santé. Ses yeux fauves en amande sont étincelants et son regard est vif et scrutateur, surmontés de sourcils fins. Son haut front est le berceau de bijoux de tête. Une abondante chevelure d’un blond rougeâtre, doré à la lumière, bien peignée, encadre ce visage délicat. Un petit nez fin et une bouche sensuelle et expressive.
Ses gestes sont amples, son maintien majestueux, le menton relevé, sa démarche assurée et son déhanchement notable. 

Son corps, béni par la grâce de Sunie, ne porte aucune cicatrice ni tatouage. 

	Description psychologique
	Servir son temple est très important pour elle, son degré de dévotion est élevé.

Artiste et esthète, il lui arrive de s’extasier devant quelque chose de somptueux et d’en perdre la notion du temps et des priorités. Elle est également sensible et intuitive. Elle écoutera plus facilement son instinct et son cœur que sa raison et le bon sens. 

Elle évite au possible les déplaisirs et les blessures, tout comme elle favorisera les plaisirs.

Silenda est narcissique, elle est jolie, le sait et en joue. Il n’y a en elle aucune pudeur quant à son physique. Elle aime s’aimer et qu’on l’aime pour sa beauté. Elle dégage une grande confiance en elle. Elle est incapable de croiser un miroir ou une vitre sans y jeter un coup d’œil critique. Secrètement, elle craint de perdre sa beauté et son statut de belle femme. Son orgueil est fragile.
Charmeuse et tendre, elle est très tactile et se plait à flatter, flirter, charmer, faire battre le cœur de son interlocuteur pour obtenir une faveur, ou ses faveurs. Elle est capable de souffler le chaud et le froid juste pour se faire désirer un peu plus.
Silenda est curieuse, elle aime apprendre, comprendre, parfois même fouine. Elle est aussi très observatrice et apprécie le contact avec les autres.

Elle aime s’isoler quand les évènements deviennent éprouvants pour méditer, décompresser et se changer les idées.
Citadine, elle ne connait rien à l’Aventure et ses dangers. Elle est plus à l’aise en société qu’en rase campagne.

	Background
	Après avoir passé un sérieux moment à le préparer, son sac était enfin prêt. Elle aussi. Silenda avait confiance en ce qui l’attendait là-bas, sur les routes et les cités qu’elle visiterait. Tout allait bien se passer et elle rentrerait bientôt, elle en était intimement convaincue. Sereine, elle pose son sac près de la commode. Sa tenue de voyage est déjà sur la chaise de la coiffeuse, prête à être enfilée au petit matin. Elle s’y installe, sans s’y adosser, il ne faudrait pas froisser les tissus. D’un geste lent, elle ramène ses cheveux en avant, d’un seul côté, et croise son regard dans la glace. La douce lueur des bougies embellit sa figure et accentue les reflets de sa chevelure. Elle ne peut s’empêcher de se sourire, comme c’est agréable. 
Son entrevue avec la Haute-Prêtresse lui revient à l’esprit. Elle se remémore leur conversation d’il y a une dizaine et la mission qui lui est alors confiée. Sa supérieure, d’une divine magnificence, lui a demandé de se rendre à Eauprofonde et de traquer les Beautés. Silenda passe délicatement ses doigts dans ses cheveux pour les démêler en douceur pendant que son esprit continue de vagabonder, soudainement nostalgique.
Sa grand-mère paternelle, avant sa naissance en 1359, avait prédit que les dieux avaient tracés un destin hors du commun pour Silenda. Petite, elle n’avait jamais imaginé quitter un jour sa famille, de riches marchands d’Ordulin, pour un temple et qu’elle y serait heureuse. Et encore moins qu’elle serait amenée à parcourir les Royaumes. On avait jugé la vieille femme excessive et fantasque alors mais les évènements lui donnèrent finalement raison. 

Un instant mélancolique, elle se resonge à ce qu’avait été la vie auprès de sa famille. Ses six frères étaient presque tous mariés désormais, sauf le petit dernier, il est à peine adulte aujourd’hui. Au moins, ils veillaient sur leurs parents et reprendraient l’affaire familiale avec brio. 
Les années avaient défilées rapidement depuis qu’elle avait rejoint le temple de Sunie sans qu’elle ne s’en soit réellement rendue compte. Elle se souviendra toujours de ce soir-là même si elle avait à peine atteint la majorité, c’était pendant l’une des grandes apagages, ces fêtes organisées par les Sunites tous les mois et où, si on avait de la chance, on était convié. Il faisait bon, les étoiles brillaient fort et la lune était haute dans le ciel, la fête avait duré jusqu’au petit matin. Tout y avait été si parfait, y compris sa rencontre avec Delnar. Ce qu’il était beau. Ils avaient passé une partie de la nuit à danser ensemble, à écouter les conteurs et à discuter. Aussi habile parleur que danseur, elle avait bu ses paroles et s’était rendue à l’évidence que sa place était au sein du temple de Sunie. Il avait raison, après tout la Déesse l’avait touchée de sa grâce à sa naissance. 
Quelques lunes plus tard, guidée et soutenue par le Frère Delnar, elle participa à une cérémonie, la Veillée aux Bougies. Il lui fallut rester debout toute une nuit devant un miroir, dans un bassin d’eau parfumée où flottaient des bougies, vêtue de sa plus belle tenue. Un peu avant l’aube, Sunie se manifesta à elle. La vision était angélique, Silenda fut subjuguée par la beauté de la Déesse et tomba en béatitude. Son amant l’avait conduit au petit matin auprès des plus hauts prêtres de Sunie d’Ordulin pour leur rapporter la conclusion de la cérémonie et lui faire intégrer le clergé.
Le départ de la maison fut difficile émotionnellement mais elle avait leur soutien pour suivre la voie de Sunie, d’autant plus qu’elle ne serait pas loin. Aussi, ses parents avaient suffisamment d’enfants mâles pour reprendre la boutique familiale. De toute façon, il faut bien l’admettre, ils sont bien plus doués qu’elle pour les négociations et les affaires bien qu’elle ait la même expérience qu’eux dans ce domaine. Elle craque bien trop facilement pour des objets exotiques et rares, encore plus pour des œuvres d’art. Elle aurait dilapidé leur fortune en un rien de temps. Et puis, rester assise derrière un comptoir toute la journée l’aurait ennuyé à en mourir. 
Silenda sourit à nouveau et se lève pour se poster devant la commode et terminer son rituel du soir. Elle fait un geste et murmure, la vasque qui se trouve entre deux statuettes de bois se remplit doucement d’une eau pure et limpide, prête pour demain matin. Chacune des statuettes représente un couple enlacé. Elle les avait sculptées il y a longtemps déjà, peu après avoir intégré le clergé. Silenda emporta un des bougeoirs de la coiffeuse pour le poser sur la table de chevet après avoir soufflé les autres. Elle pose le peignoir au pied du lit et se glisse sous les draps de soie rouge et vient se serrer contre son compagnon du moment somnolant.


