	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

(Mettre la race et l’ethnie éventuelle)
Avatar
Age

119 ans
Taille

1m49
Poids

41 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Barde
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique bon 
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Corellon Larethian
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
8 (-1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+1) = 4
• Acrobaties : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5 

• Art de la magie : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5 

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

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

• Concentration : 4(Degré) +-1 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (Histoire elfique) : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Décryptage : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Déguisement : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Diplomatie : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7 

• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 

• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +4 

• Langue : 2(Degré) 

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 2(Degré) +0 (modif. SAG) = +2
• Renseignements : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Représentation (Chant) : 2(Degré) + 3 (modif. CHA) = +5
• Représentation (Danse) : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
Dons
• Esquive
• 

Langues

Elfique (de base)
Commun (de base)
Draconien (compétence langue)
Seldruin (compétence langue)
Sylvestre (intelligence +1)
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
• Langues. D’office : commun et elfe. Supplémentaires : draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.
• Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d’un elfe 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 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. Cependant, un barde qui porte une armure intermédiaire ou lourde, ou qui utilise un bouclier, s’expose au risque d’échec habituel pour les sorts à composante gestuelle (qui constituent la majorité des sorts). De plus, cette aptitude ne profite qu’aux sorts de barde. Les sorts d’ensorceleur ou de magicien d’un personnage multiclassé sont affectés normalement par les armures, même légères.

• 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.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+-1(modif.CON)+0(divers)=-1
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3 + 0 = + 3
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+0+0+1d20 
Rapière, 1d6+0, 18-20/x2
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+0+0+1d20 
Dagues (x2), 1d4+0, 19-20/x2

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 13 *esquive +1 sur une cible précise= 10 + 0 (Pro de l’armure) + 3 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + 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 : d6 -1 ; 5/5 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (2/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

Sorts connus : 

- Détection de la magie
- Lecture de la magie
- Message 
- Lumières dansantes
Inventaire
En tout : 16,8kg et des miettes de grammes

• Vêtements portés : 4 Kg.

· Tenue de voyage (2,5 kg) 
· Cape en daim (1,5 kg)
• Rapière, 1 Kg.
• Dagues x2, 1kg

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 10,8Kg). 
Contenu : 

· Bourse (poids négligeable)

· Une robe légère et soyeuse conçue pour la danse est soigneusement gardée dans son sac. Une robe blanche, échancrée et lacée aux cuisses pour parfaire l’aisance des mouvements. Des broderies discrètes et de couleur améthyste s’entrecroisent au bas de la robe et au décolleté, d’une manière elfique. (500g)

· Corde de chanvre (5 kg)
· Onguent de soinx1 (100g)

· Outre de peau (5 kg plein)

· Rations de survie x2 (200g)

Richesse
Trésor : 6PP, 8PO, 6PA, 4PC.  Poids : (24 de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 16,8kg, sans sac : 6kg.

• 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
Syliel est une jeune elfe qui attire les regards par sa beauté langoureuse ; mélancolique et rêveuse. Encore jeune, cette beauté promet cet aspect poétique propre à la Belle Race. Ses yeux améthyste et anguleux lui offrent un regard fin mais profond et souvent voilé d’une tristesse sans cause. La jeune barde possède une longue chevelure argentée qui tombe aux creux de ses reins. Sa silhouette semble fragile ; une musculature nerveuse à peine perceptible sous ses vêtements et une finesse déliée rappelant un félin. 

L’elfe lunaire porte des vêtements simples d’origine elfique. Un pantalon épais et sombre, ajusté à l’aide de sangles, une chemise à collet rigide qui laisse voir une fine broderie elfique d’un violet pâle, des bottes hautes ainsi qu’un pourpoint sombre. Une rapière pend à un fourreau orné d’arabesques gravées et deux dagues reposent à la hauteur de ses reins, sous ses cheveux d’argent. 
Description psychologique

C’est une elfe, certes, mais relativement jeune et bouleversée d’avoir subie la chute de l’Evereska. Tantôt mélancolique, tantôt souriante, elle oscille entre la mélancolie des souvenirs et la guérison que lui apporte le Cormanthor. 

Elle est consciente de son charme et si on l’interroge sur les origines de cette beauté mystérieuse, elle dira avec un sourire léger qu’il doit s’agir des dryades défendant le Cormanthor, que sa mère veillait cette forêt, il fut un temps, et que la terre l’eut remercié de la sorte. Pourtant, elle n’en demeure pas charmeuse ou joueuse, plutôt introvertie. La distance qu’elle met entre elle et les événements lui confère un air sage, c’est pourquoi, souvent, on préfère l’écouter à un autre. 
Syliel n’est pas vraiment raciste. Elle jure porter sa loyauté et ses armes à la cause elfique bien qu’elle connaisse la faiblesse de son peuple. La majorité des autres peuples ont aidé à la chute des grandes cités elfiques. C’est pourquoi elle se méfie devant les étrangers, mais opte souvent pour une étude du cas par cas, comme les elfes ; il y a du mauvais, il est certain, mais quelques êtres bons méritent peuvent mériter son attention.
Background
Eilwyn Tel'Ezara Na Saliqìe
Dit Syliel d’Evereska

« Je sais le Myth Drannor, je sais l’île verte. Je sais la grandeur de mon peuple, mais je sais aussi sa déchéance. »

Barde dansante au regard déchirant, Syliel est l’unique descendante d’une puissante famille d’Evereska. Ses parents parcoururent les ruines des glorieuses cités elfiques parsemant la Faerûn, il fut un temps… 

Ils se sont rencontrés dans le Cormanthor, vestige d’une puissance insouciante. Lui maître des arcanes d’Evereska, elle éclaireur du haut Cormanthor, ou dort l’imaginaire et la féérie de cette illustre forêt. Lorsqu’elle quitta son berceau, le cœur de la forêt, pour rejoindre la cité cachée Evereska, elle promit à la terre qu’elle protégeait de lui faire honneur. Deux ans plus tard arrivait Syliel (le présent des fées, en langage commun), leur enfant unique, sous les douze collines protégeant la Grande Forteresse. 

Syliel y grandit, croyant naïvement à la protection du mythal, à la grandeur de son peuple et surtout l’impossibilité qu’Evereska puisse sombrer. Elle eut une enfance tranquille, aimée par ses parents et respectée par les elfes. Ô! Elle fut si choyée! Elle aurait pu facilement en devenir capricieuse ou profiter de l’attention d’elfes respectables, mais elle n’en fit rien, fondamentalement bonne et trouvant son plaisir ailleurs.

Toute jeune adolescente, la jeune barde en devenir s’amouracha bien vite d’un chantelameur de passage à l’Evereska,Nae’Saelan . Avec sa curiosité de chat, transperçant facilement son regard, elle su l’inciter à repasser à sa cité, de plus en plus souvent, régulièrement. Tout chez cet elfe lunaire l’intéressa. Sa force guerrière, son agilité à se mouvoir avec sa lame, son respect pour la cause elfique et sa connaissance immense sur ce peuple qu’il aimait tant, malgré ses faiblesses nombreuses. Syliel le supplia de lui apprendre son art.

Ce qu’il fit, graduellement. La gamine maladroite devint peu à peu jeune femme. Il lui apprit la danse et les chants rituels des elfes avant toute chose, ainsi que l’escrime. Nae’Saelan attendit de la savoir plus mature pour lui apprendre l’histoire des enfants de Corellon, très dure et douloureuse pour qui croit le Beau peuple glorieux. C’est lorsqu’il vit son élève accepter les horreurs ainsi que les beautés sans nom qu’étaient capables ce peuple, qu’il comprit son attachement profond et sincère pour cette jeunette. Ils ne se quittèrent plus.

…Jusqu’à ce que l’Evereska sombre sous les Phaerimms. Syliel en fut profondément ébranlée, croyant comme plusieurs autres, la grande cité intouchable. Elle du partir dès la première vague d’attaque pour s’exiler en Sembreloge, bien malgré elle, pour accompagner les blessés en sûreté, dont Nae’Saelan. Elle laissa derrière elle ses parents et sa communauté…

L’elfe réside depuis peu, depuis son exil, à un campement elfique, tout juste au Sud du lac Sembre, à deux journées de marche d’Hautelune. Mélancolique de savoir les siens en danger de mort, d’avoir chanté les elfes tombés lors de la première bataille, elle garde tout de même espoir, croyant en la force du beau Peuple.









