	Fiche de personnage de Ascha Cheynn

Race

Aasimar
Age

24 ans
Taille

1m91
Poids

100 kg

Niveau
3
Expérience
5100
Classe
Barde2 Prêtre1
Unifier c’est nouer mieux les diversités particulières et non les effacer pour un ordre vain.

Alignement
Neutre Strict (30/30)
Réputation

0

Santé mentale

70 / 70

Divinité
Oghma
Guilde
L’Assemblée.
Force
12 (+1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif.INT)*4 = 36

Nombre de points de compétence par niveau (Barde2) : (6+modif.INT) = 9
Nombre de points de compétence par niveau (Prêtre1) : (2+modif.INT) = 5

Compétences communes Barde et Prêtre :

• Art de la Magie : 5(Degré)+3(INT)=+8

• Artisanat (fabrication d’arcs) : 1(Degré)+3(INT)=+4

• Concentration : 4(Degré)+1(CON)=+5

• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (histoire) : 5(Degré)+3(INT)=+8

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Diplomatie : 5(Degré)+4(CHA)+2(Don)+2 (Synergie Bluff)=+13

• Profession (musicien) : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
Compétences de Barde : (* malus d’encombrement dut au sac)
• Acrobatie *: 0(Degré)+2(DEX)=+2 (ou -1 si sac)
• Décryptage : 1(Degré)+3(INT)=+4

• Déguisement : 1(Degré)+4(CHA)+2 (Synergie Bluff)=+5 ou +7 (lorsque le personnage se sait observé et fait de son mieux pour se comporter en accord avec le rôle qu’il s’est choisi).
• Déplacement silencieux *: 1(Degré)+2(DEX)=+3 (ou 0 si sac)
• Discrétion *: 1(Degré)+2(DEX)=+3 (ou 0 si sac)
• Equilibre *: 0(Degré)+2(DEX)=+2 (ou -1 si sac)
• Escalade *: 1(Degré)+1(FOR)=+2 (ou -1 si sac)
• Escamotage *: 0(Degré) + 2(DEX)+2 (Synergie Bluff)= +4 (ou +1 si sac)
• Estimation : 1(Degré)+3(INT)=+4

• Evasion *: 2(Degré)+2(DEX)=+4 (ou +1 si sac)
• Natation **: 0(Degré)+1(FOR)=+1 (ou -5 si sac)
• Perception auditive : 0(Degré)+2(SAG) +2 (racial)=+4

• Psychologie : 1(Degré)+2(SAG)+2(don)=+5

• Renseignement : 0(Degré)+4(CHA)=+4

• Représentation (instruments à corde): 5(Degré)+4(CHA)=+9

• Saut *: 0(Degré)+1(FOR)=+1 (ou -8 si sac et vitesse réduite)
• Bluff : 5(Degré)+4(CHA)=+9

• Langue : 2(Degré)
• Utilisation d’objets magiques (parchemins) :+2 (synergie Art de la magie)
•Savoir bardique : +2 (barde) +3 (INT) +2 (synergie Co Histoire). = +7
Compétences de Prêtre :

• Premiers secours : 3(Degré) +2 (modif. SAG) = +5
Hors classe :

• Contrefaçon : 1(Degré)+3(INT)=+4

• Crochetage : 0(Degré)+2(DEX)=+2

• Désamorçage sabotage : 0(Degré)+3(INT)=+3

• Détection : 0(Degré)+2(SAG) +2 (racial)=+4

• Dressage : 0(Degré)+4(CHA)=+4
• Equitation : 1(Degré)+2(DEX)=+3

• Fouille : 0(Degré)+3(INT)=+3

• Intimidation : 1(Degré)+4(CHA)+2(Synergie Bluff)=+7

• Maîtrise des Cordes : 0(Degré)+2(DEX)=+3

• Survie : 0(Degré)+2(SAG)=+2

Dons
• Négociation (niveau  1) : bonus de +2 aux jets de Diplomatie et Psychologie.
Le personnage sait évaluer et altérer l'aptitude de ses interlocuteurs.
Lignée celeste (Niveau 3) : Certains des pouvoirs célestes latents du personnage se sont affirmés.
Conditions : Bonus de base de Réflexes, de Vigueur et de Volonté de +1 
Race : Aasimar 
Avantages : Le personnage peut recourir au pouvoir de protection contre le Mal jusqu'à trois fois par jour ainsi qu'à celui de bénédiction une fois par jour. Il s'agit de pouvoirs magiques lancés avec un niveau de lanceur de sorts égal au niveau global du personnage.
Langues

Commun, Chondathan, Elfique (INT), Céleste (INT), Abyssal (INT), Gobelin (Langue), Orque (Langue).
Caractéristiques Raciales
• +2 en Sagesse et en Charisme.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les aasimars n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Résistance à l'acide, au froid et à l'électricité (5).
• Pouvoir magique. 1/jour Lumière. Ce pouvoir est semblable au sort du même nom lancé par un ensorceleur du niveau de l'aasimar.
• Vision nocturne. 18m.
• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive et Détection.
• Extérieur. Les aasimars sont des extérieurs natifs. 
• Langues connues d’office : Commun et la langue de la région natale. Supplémentaires : Variables selon région s'adresser à un MJ.

Caractéristiques 

de

Classe

de barde.

Caractéristiques 

de

Classe

de prêtre

• Armes et armures. Le barde est formé au maniement de toutes les armes courantes et des arcs courts, épées courtes, épées longues, fouets, matraques et rapières, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est également formé au port des armures légères.

Puisque les composantes gestuelles nécessaires à l’incantation des sorts de barde sont relativement simples, le port d’une armure légère n’entraîne pas de risque d’échec des sorts profanes.
• Sorts. Un barde peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des ensorceleurs et des magiciens) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Il les lance sans avoir à les préparer à l’avance, à l'inverse des prêtres et des magiciens (voir ci-dessous). Tous les sorts de bardes s’accompagnent d’une composante verbale (qui peut prendre la forme d’une chanson, d’un poème ou d’un air de musique).
Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts de barde.

• Savoir bardique. Un barde acquiert de nombreuses connaissances au cours de ses voyages et au contact de ses confrères. 

• Musique de barde. Une fois par jour et par niveau, le barde peut faire appel à ses chants ou poèmes pour produire des effets magiques sur ceux qui l’entourent (généralement lui y compris, s’il le désire). 

•Contre-chant (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser sa voix ou sa musique pour contrer les sorts à base de son (mais pas ceux dont l’unique aspect sonore est une simple composante verbale). Chaque round que dure son contre-chant, il joue un test de Représentation. Toute créature se trouvant à 9 mètres ou moins de lui (y compris le barde lui-même) peut utiliser le test de Représentation du barde à la place de son propre jet de sauvegarde si elle est prise pour cible par une attaque magique de son ou de langage (comme cacophonie ou injonction). La créature effectue son jet de sauvegarde normalement et prend le plus avantageux des deux résultats. Toute créature qui se trouve à portée du contre-chant et qui subit les effets durables d’une attaque magique de son ou de langage a droit à un nouveau jet de sauvegarde, pour lequel elle ne peut utiliser que le résultat du test de Représentation du barde. Contre-chant est sans effet sur les attaques qui n’autorisent pas de jets de sauvegarde. Le barde peut maintenir un contre-chant pendant 10 rounds.

•Fascination (Mag). Avec un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation, le barde peut fasciner une ou plusieurs créatures grâce à sa musique ou sa poésie. Celles-ci doivent le voir et l’entendre, lui prêter attention et se trouver à 27 mètres ou moins de lui,. Le barde doit lui aussi voir sa cible. Un combat proche ou un danger manifeste empêche le fonctionnement de ce pouvoir. Une utilisation de ce pouvoir permet d’affecter une seule créature au niveau un de barde et une créature supplémentaire par trois niveaux de barde au-delà de 1 (soit deux au niveau 4, trois au niveau 7 et ainsi de suite).

Pour utiliser son pouvoir de fascination, le barde effectue un test de Représentation dont le résultat sert de DD aux jets de Volonté pour résister à l’effet. Si une cible réussit son jet de sauvegarde, elle n’est pas affectée et, de plus, le barde ne peut pas réessayer de la fasciner avant un délai de 24 heures. En cas d’échec au jet de sauvegarde, la cible s’assied, écoute attentivement le chant et ne prend plus aucune autre action tant que le barde continue à jouer et à se concentrer (pendant un maximum de 1 round par niveau du barde). Tant qu’elle est fascinée, elle subit un malus de –4 à ses tests de compétence joués de façon réactive, comme Détection et de Perception auditive. Toute menace potentielle (comme l’approche d’un ennemi dans son dos) oblige le barde à un nouveau test de Représentation et autorise la cible à un second jet de sauvegarde. Si la menace est manifeste (comme le fait de lancer un sort, de dégainer son arme, etc.), le charme est automatiquement rompu. Fascination est un effet mental de type enchantement (charme)
•Inspiration vaillante (Sur). Un barde ayant atteint un degré de maîtrise de 3 ou plus dans une forme de Représentation peut utiliser son répertoire musical pour susciter la bravoure chez ses alliés (y compris lui-même), les protéger de la peur et améliorer leurs compétences martiales. Pour en bénéficier, un personnage doit pouvoir entendre le barde chanter. L’effet dure tant que l’allié entend le barde chanter ou jouer de la musique, et pendant 5 rounds par la suite. La bravoure qu’il procure à ses compagnons prend la forme d’un bonus de moral de +1 aux jets de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur, et d’un bonus de moral de +1 aux jets d’attaque et de dégâts des armes. Ces bonus augmentent de +1 au niveau 8 et tous les 6 niveaux de barde suivants (+2 au niveau 8, +3 au niveau 14 et +4 au niveau 20). L’inspiration vaillante est un pouvoir mental.
• 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).

• 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. Domaine de la Connaissance et du Charme.
Connaissance : Le prêtre lance tous les sorts du Divination avec un bonus de +1 niveau de lanceur de sorts. La compétence Connaissances, sous toutes ses formes, devient une compétence de classe.

Charme : Une fois par jour, le prêtre peut augmenter sa valeur de Charisme de 4 points. Ce pouvoir dure 1 minutes. On l'active au prix d'une action libre.

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 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.

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 

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.

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.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2 (Base)+1(modif.CON)=+3
• Réflexes : 3(Base)+2(modif.DEX)=+5
• Volonté : 5(Base)+2(modif.SAG)=+7
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1d20+2, 1(BBA)+1(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (Epée courte, 1d6+1, 19-20/X2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 :1d20+2, 1(BBA)+1(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (bâton, 1d6+1/1d6+1, /X2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+3, 1(BBA)+2(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (arc court, 1d6, X3, 18m)

• Dés de vie : 2d6+2 +(1d8+1) ; Points de vie : 19, (6+6+4(+3CON))
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
18/12/16
• Classe d’Armure : 18 (10 + 6 Pro de l’armure + 2modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)
• Contact : 12 (10 + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.)
• Pris au dépourvu : 16 (10 + 6 Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux).
Sorts

Magie Profane, Barde. (DD14+niveau du sort en profane, NLS2)

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

Nombre de sorts connus (barde) : (5/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus (barde) : 
Lvl 0 : Berceuse, Hébétement, Lecture de la magie, Détection de la magie, son imaginaire.
Lvl 1 : Sommeil, Soins légers
Magie Divine, Prêtre. (DD12+niveau du sort en divin, NLS1)

Nombre de sorts par jour (prêtre) : (3/1+1(Sag)+1(domaine/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés : 
Lvl 0 : Assistance divine, Création d’eau, Stimulant.

Lvl 1 : Convocation de montres I, Faveur divine, Détection des passages secrets (Domaine).
Pouvoirs spéciaux : Lumière (Aasimar) (1x/jour), actuellement niv3.
Protection contre le Mal (3x/jour), actuellement niv3.
Bénédiction (1x/jour), actuellement niv3.
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, Cape d’aventurier 1kg, Bottes de peau 0,5kg la paire, Cagoule 0,1kg.  Poids total en Kg. 1,6kg.

• Armes :Arc court 0kg (dans carquois sinon 1kg) + Carquois efficace 1kg+ 3X20flèches 0kg (dans le carquois sinon), épée courte 1kg, bâton 0kg (dans le carquois sinon 2kg). Total : 2kg. (http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1316.html)
• Armure : Chemise de Maille en Mythral +2 (Pro d’armure +4+2, Bonus de Dex max +6, malus d’armure aux tests 0%, risque d’échec des sorts profanes 10%, armure légère, VD 9m matériaux Mythral, 5kg) (http://www.regles-donjons-dragons.com/Page1235.html#Topic1389)
• Sac (sur l’âne) (Poids à vide : 0,25Kg, Poids actuel : 32,25kg).
Contenu : bourse en cuir, 3 plumes d’écriture, 2x fiole d’encre, poids négligeable, 3x rations de survie 1,5kg, outre de peau plein 5kg, lyre 1,5kg, étui à parchemins et feuilles de parchemins, poids négligeable.

Un pourpoint, une chainse, 2 braies, 1 bliaud (total des vêtements 2,5kg)

Lyre de Maître (1,5kg), 3 rations de survie pour animaux (15kg), lot de 10 feuilles de parchemin (poids négligeable), corde en chanvre (15m, 5kg).

Richesse
Trésor : 0PP, 6PO, 4PA, 8PC.  Poids : 0,18kg(nb de pièces x 0,01kg)

Charge

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

• Poids transporté : 8,6kg, sans sac : 8,6kg. 
• 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)].

Mule
(Sabot d’Argent)

Poids transporté 32.25kg (charge légère).

Charge transportable : légère jusqu’à 115 kilos, intermédiaire de 115 à 230 kilos et lourde de 230 à 345 kilos. Cet animal peut tirer jusqu’à 1,725 tonnes.



Ascha Cheynn

L’Aasimar Barde.

Ascha a grandi parmi des enfants tout à fait banals dans une ville tout à fait banale du Cormyr, ville dans laquelle il eut cependant assez de mal à s’intégrer, enfants avec qui très tôt il ne voulait plus jouer, enfants trop puérils pour lui.

Il eut tôt fait de passer son temps dans l’auberge tenue par sa mère, une humaine ayant eu une vie compliquée avant de se poser comme créancière à Suzail. Il est un passage de sa vie qu’elle ne dévoile pas, elle aurait voyagé quelques années et en serait revenue enceinte, presque à terme de sa grossesse. C’est de là que vient le petit détail qui fait qu’Ascha’ n’est pas tout à ait comme les autres, exclu parce que considéré comme différent.

Arrivé à l’âge de quinze ans, il avait une prestance d’adulte, il maniait le verbe et la musique mieux que quiconque dans le village, il avait été éduqué dans la courtoisie, le relationnel, si bien qu’il s’installa a plein temps à l’auberge, gestionnaire de l’animation, partageant des accords, racontant des histoires drôles aux gens de passage ayant abusé de la boisson de sa mère, narrant les contes et les légendes aux voyageurs intéressés pas les histoires locales.

Un jour dont Ascha se rappellera jusqu’à sa mort, un dénommé Aatleytt vint s’installer juste à côté de l’estrade où Ascha se donnait en spectacle. Le voyageur avait un Luth avec lui et il se prit de l’utiliser pour accompagner notre jeune narrateur.

La musique était magique, accompagnée de la voix d’Ascha elle devenait même envoutante.

Ce manège dura jusqu’à la fermeture de l’auberge, les deux artiste continuèrent leur représentation dans la rue jusqu’à l’Aurore, il y eut un superbe levé de soleil, certains disent que pour l’occasion l’astre du jour s’était laissé charmer.

C’est sous un ciel pâle qu’Aatleytt se présenta, barde itinérant, suivant d’Oghma, il provenait de lui une si grande prestance qu’Ascha décida de devenir l’apprenti du barde.

Il quitta donc l’auberge pour quelques temps afin de suivre en direct ces récits qu’il aimait tant raconter.

Aatleytt l’aida à développer son côté théâtral, il l’initia au concept de la magie et lui démontra l’immense pouvoir des mots et de la connaissance inculquée par Oghma.

Cet apprentissage permit également à Ascha de se découvrir lui-même.

Seulement Aatleytt ne pouvait pas garder éternellement Ascha comme disciple. Ce dernier devait finir sa formation seul afin de développer sa personnalité sans l’influence du Maître Barde.

Ascha repartit donc à l’auberge de sa mère, qui se décida enfin à lui révéler les aventures de son passé, jugeant son fils suffisamment mature pour découvrir ces détails. Le jeune barde prit soin de tout noter afin de pouvoir retransmettre ce récit par la suite.

Il apprit donc que sa mère avait eu un temps « femme de l’ombre », elle avait passé quelques temps recherchée par les forces de l’ordre en Amn pour avoir utilisé sa roublardise, puis elle s’était rangée en créancière.

Lors d’un de ses larcins, le seul qu’elle ne put mener à bien d’ailleurs, elle fit la rencontre qui allait changer sa vie, un être fort semblable à un humain croisa son chemin, elle eut tôt fait de s’en éprendre, ce qu’elle ignora au début c’est justement qu’il n’était pas qu'un homme, il avait du sang d'une entité céleste dans son corp, fils d'un Déva, il avait les traits fins, les yeux bleu azures, les cheveux d’un blond pâle, le teint clair. Il émanait de cet être au nom imprononçable pour de simples humains, une paix et une sérénité impressionnante, grande preuve de sa sagesse céleste.

De son géniteur, Ascha avait hérité des capacités mentales, d’où sa sagesse et son intelligence vive malgré son jeune âge.

De sa mère venait son aspect extérieur, le même visage fin, les cheveux et les yeux bruns ainsi que son équilibre et sa dextérité.

Ayant découvert ses origines faisant de lui un Aasimar, Ascha prit quelques temps pour développer quelques capacités de combattant, apprenant à manier une épée courte, développant son adresse avec un arc à la main.

Se sentant prêt, Ascha décida de partir à la fin du printemps suivant son entrainement. Sa mère lui ayant offert une tenue souple mais pratique pour voyager et lui ayant donné sa paye pour son travail à la taverne, il prit son épée, son arc, des provisions et entreprit de clore son apprentissage.

Description physique:

Ascha est plutôt grand avec son mètre quatre-vingt onze, et bien qu'assez lourd, ses 100kg sont répartis équitablement sur toute sa hauteur, il semble assez épais, imposant, bien que peu musclé.

Ses yeux sont bruns comme ses cheveux. Il soigne son image extérieure afin de donner une meilleure impression aux personnes croisant sa route.

Ascha est assez agile malgré son poids.

Description mentale:

Possédant un énorme potentiel pour la palabre, les mots, Ascha s'est monté un caractère de diplomate, il cherche à arranger les choses avec la parole avant d'en venir aux armes. Ses talents de Barde et le charisme émanant de lui l'aident dans ce côté relationnel.

S'il doit négocier, il gardera bien en tête ses objectif, afin, au final, d'obtenir ce qu'il était venu chercher.

Il est plutôt intelligeant, disposant d'une grande culture personnelle dans les domaines qui l'intéressent.

Aventures.

Ses pas l'ont menés à visiter les Arpents Verts, dans un premier lieu pour chercher le repos dans ces vastes plaines, mais il y a trouvé un emploi, avec d'autres aventuriers, lorsqu'un monastère local fut pris d'assaut par des hordes gobelinoïdes.

Les responsables du lieu l'ont chargé, ainsi que ce fut le cas pour Talvrae, Amaranthe, Lucius, Elrin, Senguei et Xeal, aventuriers de tous bords, de mettre fin au conflit en éliminant le chef gobelin de l'armée des assiégeants.

Le trajet pour rejoindre ce gobelin mystérieux fut ardu, et amena la mort dans le petit groupe, par le décès de Senguei puis d'Amaranthe.

L'humaine Talice les rejoints à la mort Senguei, sans explication sur sa présence dans les environs, et achève le trajet avec eux.

Il se trouve que le gobelin qu'ils étaient en charge de tué était possédé par un être qu'Ascha n'arrive pas à décrire, une boule étrange de ténèbres draineuse de vie, qui puisa dans les forces de Lucius avant de tomber.

Les survivants crapahutèrent dans les tunnels jusqu'à rejoindre le monastère, et là ce fut la désolation qui les accueilli. Malgré la mort du peau verte, la guerre avait tout de même eu lieu, dévastant les forces des deux camps, laissant le champ de bataille en ruine.

Il a été dit que le responsable ultime de ce carnage était Melkinnvar, un marchand Amnien présent dans la forteresse le soir de l'arrivée de Talvrae et Ascha. Il aurait sembles t-il emporté avec lui Enola, une enfant retrouvée séquestrée par un gobelours qui s'était liée d'affection pour le barde, ce dernier la considérant comme sa protégée.

Après une certaine dislocation du groupe, les aventuriers restants se sont mis d'accord pour poursuivre la trace du marchands, pour des raisons sommes toutes personnelles.

Ainsi Talvrae, Elrin, Talice et Ascha décidèrent de poursuivre la route ensembles pendant quelques temps.

La traversée des Pics Brumeux pour rejoindre Melkinnvar en terres Amniennes fût laborieuse, le groupe fût rejoint par Pipo le Ruf Branick et Quevven, le premier ancien pirate, le second un rôdeur de passage, le troisième repris de justice drow placé sous la garde du barde pour payer sa dette à la société.

Enola a été récupérée par le groupe étrangement assorti à la sortie sud de la piste des Monts Brumeux, son ravisseur ayant rencontré sa fin en la personne de Talice.

Le groupe n'ayant plus de raison de voyager ensemble se disloqua, Ascha reparti vers les terres du Nord avec Enola, accompagné sur une bonne partie du trajet par Pipo le Ruf.

Le retour à l'Assemblée permit au barde de placer Enola sous la protection et l'enseignement des dirigeant de l'école de Magie. Lui même y séjourna quelques temps afin de faire le tri dans les sujets de préoccupations qui avaient hanté son retour.

La quiétude ne dura pas, victime de sa puissance et de ses connaissance, l'Assemblée attira la convoitise de hordes de démons et n'y survécu pas.

Ascha figurait parmi les membres survivants, sa petite protégée également. Il confia une fois encore cette dernière à ses professeurs survivants, décidant de la rejoindre plus tard dans les locaux de la Main des Mystères, pour le moment le barde avait besoin de se remettre les idées en place, il resta donc dans les territoires des Marches, vagabondant de villes en villages, assurant sa subsistance par quelques notes tirées de sa lyres et quelques histoires narrées au coin du feu, attendant une occasion de reprendre la route vers un objectif plus glorieux.

Mise au point de l'état d'esprit d'Ascha Cheynn avant son retour en aventures.

Ascha était le disciple de son Dieu, Oghma. Il abordait la vie avec un certain détachement, récoltant son lot de Savoir de chaque rencontre, chaque événement.

Il ne se mettait pas en avant avec des armes habituelles, son esprit aiguisé, sa langue habile et sa force de caractère étaient ses armes à lui, son moyen le plus fiable pour aider ses compagnons de route.

Cheynn était différent, il pouvait vadrouiller seul pour la simple raison qu’il n’attirait aucune convoitise, simple artiste, musicien comme tant d’autre que l’on rencontrait dans les tavernes de chaque ville du monde.

Il n’avait que ses maigres possessions, sa lyre et ses doigts agiles. Et sa Liberté. Cette liberté était le bien le plus précieux que possédait Cheynn, pouvoir vivre au jour le jour, sans compte à rendre, ne s’occuper que de ses repas et du lieu qui l’accueillerait pour la nuit.

Ascha Cheynn était complexe.

Son précédent périple dans les contrées du Mitan Occidental l’avait changé, il avait perdu son insouciance. Il lui arrivait de prendre les armes, à regret d’autant plus qu’il n’était pas à l’aise avec, lorsque ses mots n’avaient pas l’effet escompté.

Il développait une certaine méfiance envers les démons intérieurs des gens. Talice, Elrin, Queveen, il avait cotoyé le Mal pur sous divers traits, il ne pouvait cacher que ça ne l’avait pas laissé indifférent. Sans les dangers pesant sur Enola, jamais il n’aurait collaboré avec eux.

Ascha Cheynn le prêtre-barde d’Oghma parlait beaucoup, mais ça ne voulait pas dire qu’il exprimait ce qu’il pensait réellement à n’importe qui.

A l’Assemblée il avait suivi une formation bien particulière, d’un individu dont l’implication dans la chute de l’école était on ne peut plus trouble. L’école perdu, cet enseignement subsistait, il restait le barde Quêteur de Chant, l’étudiant cherchant a développer son affinité profane, l’aventurier Chuchoteur d’Âme.

Qu’un jour ou l’autre il cherche à rejoindre ses anciens confrères étudiants ou non n’avait pas d’incidence sur le fond de sa personnalité, sur les routes de faerun il ne montrerait pas pleinement qui il était à n’importe qui.

Son héritage secret, s’éveillant peu à peu, pouvait attirer des intentions déplaisantes, des convoitises ou jalousies auxquelles il n’était pas prêt à faire face, le Disciple de la Connaissance savait que l’Ignorance était sa meilleure armure.







