	Fiche de personnage de Nayale Erkal

Race

Bédouin de l'Anauroch
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Age

21 ans
Taille

1m72
Poids
59 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« Ne pleure pas, ta malchance d’un jour deviendra surement ta chance du lendemain. »

Alignement
(Chaotique Bon) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (50) / Effectif : (50)

Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4+4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT)+1 = 4

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

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

• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4 

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

Hors Classe Modifiées :
• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) +3 (familier)= +4
• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (vigilance/familier) = +2 
• Perception Auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (vigilance/familier) = +2

Innées Hors Classe :

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

• Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• Déplacement Silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Diplomatie : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Equilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Equitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

• Escalade : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1

• Evasion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2

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

• Intimidation : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

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

• Natation : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1

• Premier Secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Renseignement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• Saut : 0(Degré) -1 (modif. FOR) = -1

• Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
• Courageux (immunisé contre les effets de terreur, magiques ou non)

• Volonté de Fer (+ 2 Volonté)
Langues

 Commun, Midani, Draconien 

Caractéristiques Raciales
• Taille Moyenne, Déplacement 9m

• 1 Don supplémentaire

• 4 Points de Compétence au lvl 1 puis 1 /niveau

• Langue Commun + Au choix selon bonus
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.

Familier : Corbeau (+3 Estimation, Parle Commun Pouvoir Surnaturel)

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) +2(Volonté de Fer)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (2)+(bonus divers)= +(2)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1d20 (Dague de Maître, 1D4-1, 19-20 X2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : -1+1d20 (Bâton, 1D6-1, X2)

• Jet de contact à Distance : 2+1d20 (Aspersion acide, 1D3)

• CA : 12 Contact : 12 Pris au dépourvu : 10
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 
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 :

Lvl 0 : Détection de la Magie, Lecture de la Magie, Aspersion acide, Lumière

Lvl 1 : Armure de Mage, Projectile Magique

Inventaire
• Vêtements portés : Habits d’érudit (3Kg), Symbole sacré en argent(0.5kg). Poids total en Kg.

• Bâton, Poids en 2Kg.

• Dague de Maître, Poids en 0.5Kg.

• Composants Mineurs (0.5kg).

• Bourse de Cuir

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 3,5Kg). Contenu : 

Lanterne à capote (1kg), Allume Feu, couverture épaisse (1,5kg)

Richesse
Trésor : 3PP, 9PO, 9PA, 8PC.  Poids : 0.29kg(nb de pièces x 0,01kg)

Charge

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

• Poids transporté : 10kg, sans sac : 6.5kg.

• 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
Agée d’à peine 21 ans, elle est cependant déjà une femme magnifique à la chevelure dorée et généreuse. Ses yeux vert émeraude sont empreint de la détermination que sa jeunesse trop dure lui a infligé. Elle porte en général des robes aussi élégantes que pratique pour les voyages, une petite arbalète légère et une dague restant à sa ceinture en cas de problèmes. Une pièce d’argent, symbole de Tymora, est attachée par une petite chaine autour de son cou, et elle ne semble jamais s’en séparer, quel que soit la situation.

Description psychologique

Son visage semble baigné d’une joie infinie, qui ne s’assombrie que lorsqu’elle regarde son frère en péril et se souviens des conséquences de son sacrifice…

Considérant que toute malchance sera forcément équilibré par une chance future, elle ne se laisse jamais abattre par les épreuves de la vie et la seule chose au monde qui pourrait la détruire moralement serait la mort de son frère avec lequel elle partage un lien très fort.

Background

Née au sein d’une petite tribu de la frontière Ouest de l’Anauroch, Nayale avait débuté son enfance dans la difficulté du désert. Elle avait cependant un avantage sur les autres car elle semblait portée par la magie de manière innée et sa vie en fût grandement facilité. D’autant plus que son grand frère dont elle est très proche, Eltaron, semblait également touché par la magie.

Ces deux enfants bénis par la magie semblaient déranger la pucelle de l’infortune, Beshaba, qui empreinte de rancœur et de haine allait maudire la jeune Nayale  à l’aide d’une maladie incurable des plus sauvages…

Personne ne pouvais sauver cette jeune enfant de son sort au sein de la tribu nomade, mais son frère si proche et attristé ne cessa de prier pour une guérison…

C’est par la grande générosité de la Dame Chance, Tymora, que vint le sombre miracle…

Miracle, car Nayale allait pouvoir vivre enfin libérée de cette maladie obscure.

Sombre, car hélas, elle ne pouvait que modifier la malédiction, et ce fût Eltaron, le frère de Nayale, qui acceptât courageusement de se sacrifier pour la survie de sa sœur. 

Il allait offrir toute l’influence de Tymora, sa chance et bonne fortune pour la donner à sa sœur et ainsi lui obtenir assez de chance pour se libérer de l’emprise de Beshaba…

Il n’avait pas compris la porté de ce don, mais Nayale allait être éternellement reconnaissante à son frère et serait toujours la pour veiller sur lui maintenant que la chance l’avait abandonné.

La tribu de nomade voulu rapidement se débarrasser d’Eltaron le maudit, pour éviter le regarde de Beshaba, et c’est ainsi que les deux enfants furent exilés et partirent à l’aventure loin des sombres déserts de l’Anauroch. De nombreuses aventures allaient croiser leur chemin, mais cela est une autre histoire…









