	Fiche de personnage de Bur’dhyme Yaonuen
Race

Elfe Sauvage
Age

118 ans
Taille

1.47 m
Poids

44 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« Il va falloir chercher ailleurs. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Rillifane Rallathil
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+2) = 4
• Acrobaties : 0(Degré) +0 (DEX) = +0 

• Art de la magie : 4(Degré) +2 (INT) = +6
• Artisanat : 1(Degré) +2 (INT) = +3
• Bluff : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Concentration : 1(Degré) +1 (CON) = +2
• Connaissances (mystères): 4(Degré) +2 (INT) = +6
• Contrefaçon : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Crochetage : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Déguisement : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Détection : 0(Degré) +1 (SAG) +2 (carac. race) = +3
• Diplomatie : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Discrétion : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Dressage : 1(Degré) +3 (CHA) = +4
• Équilibre : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Équitation : 0(Degré) +0 (DEX) = +0

• Escalade : 0(Degré) -1 (FOR) = -1
• Escamotage : 0(Degré) +0 (DEX) = +0 

• Estimation : 0(Degré) +2 (INT) = +2
• Evasion : 0(Degré) +2 (DEX) = +2
• Fouille : 0(Degré) +2 (INT) +2 (carac. raciale)= +5
• Intimidation : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Langue : 0(Degré) = +0

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) -1 (FOR) = -1
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (SAG) +2 (carac. race) = +3
• Premiers secours : 0(Degré) +1 (SAG) = +1
• Profession : 0(Degré) +1 (SAG) = +1
• Psychologie : 1(Degré) +1 (SAG) = +2
• Renseignements : 1(Degré) +3 (CHA) = +4
• Représentation : 0(Degré) +3 (CHA) = +3
• Saut : 0(Degré) -1 (FOR) = -1
• Survie : 0(Degré) +1 (SAG) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 1(Degré) +3 (CHA) = +4
Dons
•Lingering Spell : [métamagie]
Avantage. Le personnage peut altérer un sort dont durée est instantanée et qui inflige des dégâts de feu, froid, électricité, acide ou de son. Après que ce sort ait été lancé, il inflige 1d6 dégâts du type de l'énergie appropriée au début de votre prochain tour à toutes les créatures touchées initialement par ce sort. Un "sort prolongé" nécessite un emplacement de sort d’un niveau de plus que son niveau réel.
Langues

D’office : Commune ; Elfe ; Shaaran ;
Supplémentaires : Gnoll ; Chondathan ;
Caractéristiques Raciales
· +2 dextérité ;

· maniement des armes (épée longue, rapière, arc long et arc court (y compris les composites)
bonus de +2 au test de détection, fouille et perception auditive.
langue: commun, elfes et région natale; supplémentaire: draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque, sylvestre, illuskan et tashalan
classe de prédilection: ensorceleur
· -2 intelligence ;
· Taille M, vitesse déplacement 9m ;
· Immunité sort et effet magique type sommeil ;
· bonus racial : +2 aux jets de sauvegarde contre sort et effet magique de l'école des enchantements ;

· vision nocturne ;
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+1 (CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0+0 (DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2+1 (SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0 (DEX)+(bonus divers)= +0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA -1 (FOR)+(bonus divers)+1d20 (bâton (arme à deux mains), 1d6-1 (FOR), critique x2, 2kg)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

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

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + 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 + 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) 
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 : Résistance ; Lecture de la magie ; Rayon de givre ; 
Manipulation à distance.
                      Niveau 1 : Charme personne ; Mains brûlantes.
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Bottes de Peau, 500 g.

                                Bracelets de Peau (0 g).

                                Bandeau (---).

                                Cape de Daim (1,5 kg).

                                Poids total : 2 kg
• Arme : Bâton 2 kg (1d4 de dégâts), Arc court 1 kg (1d4 de dégâts) et flèches 1kg.
• Armure : Aucune (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Amulette trouvée dans la forêt : 200 g (pas de propriétés magiques pour le moment).
Richesse
Trésor : 8 PP, 104 PO, 0 PA, 9 PC.  Poids : 1.21 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13 et 26.5kg, Charge lourde entre 26.5 et 40kg.

• Poids transporté : 7.41 kg, sans sac.
• 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
 De taille et de corpulence moyenne pour une Elfe Sauvage, Bur’dhyme était semble-t-il tout de même assez appréciée des garçons. Sa chevelure brune et ondulée tombait sur son visage aux traits fins, et rendait son regard encore plus noir et perçant. Elle s’habille relativement légèrement, laissant ses jambes, ses bras et son ventre à l’air le plus souvent, à la mode des Elfes sauvages. Ses vêtements sont exclusivement faits de peau d’animaux chassés.
Description psychologique

 Autrefois jeune fille sans histoire, Bur’dhyme, qui adorait la compagnie des Elfes sauvages est devenue plus que farouche à leur égard. Elle a ensuite voyagé et rencontré différents personnages et différentes races de créatures, même si elles étaient là pour la chasser. Depuis toutes ces années où elle n’a plus vécu parmi les siens, elle commence à ressentir de la solitude et voudrait se rapprocher des habitants des grandes villes. Ayant vécue seule très longtemps, elle est d’un tempérament très taciturne et méfiant, mais elle pourrait bien facilement s’attacher à quelqu’un qui serait gentil avec elle.
Background
Elevée dans la plus pure tradition des Elfes Sauvages, Bur’dhyme était destinée à mener une vie paisible au beau milieu du Bois de Chondal, où les siens vivent depuis des siècles, et si possible ne jamais la quitter. 

A l’âge de 81 ans, elle fut amenée à passer le rituel de l’esprit animal et resta plus de 27 heures enfermée dans un espace confiné à respirer d’étranges vapeurs. Elle n’est pas réellement parvenue à visionner son esprit animal, mais affirma l’avoir trouvé, le faucon, de peur qu’on se moque d’elle.

Depuis lors, son train de vie continua sans encombre jusqu’à une certaine soirée, alors qu’elle allait bientôt avoir 83 ans. Cela faisait déjà plusieurs mois que dans son village, des enfants elfes disparaissaient sans que personne ne sache comment. Mais cela n’empêcha pas la traditionnelle traque d’avoir lieu. Alors que la soirée battait son plein, Bur’dhyme pourchassait quelques jeunes à travers la forêt. 

C’est alors qu’ils tombèrent sur un grand puma qui les surplombait du haut d’une corniche. Créature assez commune dans cette région et vivant en harmonie avec les Elfes Sauvages, les jeunes ne prêtèrent pas une grande attention au félin et réclamèrent la suite du jeu. Mais Bur’dhyme fut fascinée par le regard de celui-ci, il possédait quelque chose de différent, et elle n’avait jamais revu de tels animaux depuis son rituel.

Elle sentit d’emblée qu’elle avait trouvé son esprit animal, mais ce puma ne la lâchait pas des yeux, et un malaise grandit dans le corps de l’elfe. Elle eut de terribles visions : de mort, de guerre… Son malaise grandit jusqu’à lui arracher des cris de terreur et de douleur, et finalement, elle tomba à terre inconsciente.

A son réveil quelques minutes plus tard, elle était entourée des membres les plus éminents de son village. Elle se releva et chercha du regard le félin, il avait disparu. Son attention se reporta ensuite sur les enfants qui l’accompagnaient : ils gisaient sur le sol, morts et encore fumants. Tout en commençant à comprendre qu’elle serait sûrement accusée, elle regarde finalement les autres elfes, qui ne firent que confirmer ce qu’elle redoutait.

Bur’dhyme fut accusée d’avoir tué ou fait disparaître tous les jeunes elfes depuis plusieurs mois, et fut bannie de son village et de la forêt.

Elle vécut donc plusieurs années seule et loin des siens, survivant comme elle le pouvait. Mais elle découvrit plusieurs choses depuis son départ forcé : 

-A son réveil après le drame, elle se trouva en possession d’une étrange amulette faite de bois et de roche, et un tatouage en forme d’œil s’est gravé de lui-même dans son dos.

-A chaque fois qu’elle est troublée, effrayée, ou en difficulté, elle sent monter une puissance magique qu’elle expulse sans rien maîtriser. C’est comme cela qu’elle a tué sans le vouloir les enfants elfes. Avec le temps, elle a réussi à ne plus s’évanouir lorsque ça lui arrive.

-Elle aspire vraiment à maîtriser son potentiel pour qu’il arrête de lui créer des ennuis d’une part, et qu’il lui améliore son quotidien d’autre part.
           Malgré son tempérament méfiant envers les créatures d’autres races, Bur’dhyme se sent irrésistiblement attirée vers les grandes villes. Elle a ainsi visité Elbulder, Ormpetarr, Fort Arran… et au fur et à mesure des années est parvenue à comprendre parfaitement le Chondathan. Elle élit domicile à proximité de ces villes dans les forêts alentour, et s’en va lorsqu’elle se fait expulser.
Aujourd’hui, elle se trouve à la périphérie d’Arrabar et ne compte pas fuir une nouvelle fois.










