	Fiche de personnage de Clerkelune la Magnifique
Race

demi-elfe commun
Avatar
Age

25 ans
Taille

1.58
Poids

45 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
«Connaitre les règles pour mieux les contourner »

Alignement
(Chaotique Neutre) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Yondalla
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
14 (+0)
Sagesse
10 (±1)
Constitution
11 (+1)
Charisme
17 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 8
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) =  2
• Art de la magie : 4(Degré) +0 (modif. INT) = +4 

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

• Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Concentration : 2(Degré) +1 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (mystères) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

Dons
•  Héritage Draconique – Dragon d’Argent
• Immunité au sommeil

• Vision nocturne

Langues

• Langues connues d’office : Commun, Chondathan, elfique. 
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• 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 demi-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.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements.
Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-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. 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(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• 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 : 5
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 : 
-Convocation des monstres I (niveau 1)

-Compréhension des langages (Niveau 1)

-Aspersion Acide (niveau 0)

-Changement d’apparence (niveau 1)

-Destruction Mort-Vivant (niveau 0)
-Détection de la magie (0)
-Fatigue (0)
-Illumination (0)
-Arme magique (niveau 1)

-Ar

Arme 

e
Sorts mémorisés :

-Aspersion acide (4x)

-Compréhension des langages.

Inventaire
• Vêtements portés : Robe du voyageur, chapeau pointu turlututu, harpe, gant de soie. 5kg.
• Arme : Serpe, 1kg
•  Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 5Kg). Contenu : journal, encre et plume, bliaud, gant de cuir, .
Richesse
Trésor : 6PP, 9PO, 3PA, 0PC.  Poids : 0,018kg
Charge

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

• Poids transporté : 16 kg, sans sac : 1Okg.

• 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
Cheveux roux, peinture faciale, une robe rouge chatoyante, cape rapiécée et colorée, un baluchon et un petit drapeau accroché au baluchon avec le Nom « Clerkelune la Magnifique » dessus.
Capricieuse, tendance à tout tourner de façon spectaculaire, comme au théâtre, aime être en représentation mais tout aussi bien aime être poser dans un coin avec un livre.
Description psychologique

Background
Née d’un père inconnu, probablement un aventurier, ou bien un pauvre homme, on ne le sait, qui un soir l’abandonna dans un temple de Yondalla, près de Valombre, la petite fille a grandi au milieu d’une famille Halfeline, dont les parents Yak et  Jana, anciens roublards repentis avaient décidé, puisque Jana ne pouvait avoir d’enfant, d’élever tous les orphelins de la communauté. Ils leur apprenaient à tous le métier qui avait été le leur, voleur, faute de mieux, bien que certains préfèrent, mais ils étaient peu, apprendre un métier d’artisan auprès du cordonnier ou du forgeron du village. Clerkelune, elle, n’ayant aucune idée de métier, se passionnait, comme beaucoup de ses frères et sœurs, pour les récits d’aventure de leurs parents. Non pas tant pour l’aspect héroïque, mais pour la capacité qu’avaient de simples récits à faire rêver les enfants, à les faire voyager à mille lieux sans sortir de la chaumière. De plus, elle n’était attirée en rien par l’idée d’aller se faire blesser par des monstres, passer des journées dans la puanteur d’un marécage, à la recherche de quelque trésor qui au final ne lui apporterait pas plus de bonheur. Elle était de ces gens qui préfèrent l’idée de rêver à celle à vivre les rêves des autres.
En attendant, elle apprenait le métier de voleur, bien que très peu douée pour cela. Ce qui, le jour de son baptême du feu, amena une situation rocambolesque qui lui offrit, tout frais payé par le contribuable, un aller direct en prison. Les halfelins, tout comme leur « satané demi-elfe » n’étaient guère appréciés pour leurs larcins. 

Ce fut là, en prison, qu’elle rencontra son mentor, Cespenar le Magnifique, chef d’une troupe itinérante de conteur. L’elfe, pour le moins original, soi-disant mage mais qui n’avait guère de prédispositions pour sa tâche, passant le plus clair de son temps à gérer les problèmes administratifs de la troupe, s’était retrouvé à l’ombre de ces murs suite à quelques débordements causés par une dispute entre spectateurs et saltimbanques.

Lorsqu’il lui parla de la magie, et lui montra l’un des seuls tours qu’il avait appris à maîtriser, Clerkelune sentit alors monter en elle un vif intérêt, et presque d’instinct,  réussit à maîtriser la création d’étincelles et petites lumières brillantes. Ce faisant, elle aveugla le garde venu voir ce qui se passait, et, pressentant que s’ils restaient, personne ne voudrait croire à un accident, Cespenar l’encouragea à fuir avec lui, de façon, comment dire ? Plutôt chaotique.

La vie dans la troupe, l’apprentissage des arts magiques dans les livres, et surtout les représentations prirent à la jeune fille l’essentiel de son temps. La troupe voyagea par monts et par vaux, ramassant ici et là quelques crèves la faim et autres saltimbanques qui rejoignait la troupe le temps d’une saison. Clerkelune, elle, apprenait auprès des garçons de la compagnie chansons paillardes et autre réalités de la vie d’artiste. Ce n’était pas toujours la joie, c’est certain ; entre les tempêtes qui leur tombaient dessus, le fait que dans certains villages ils étaient traités pire que des chiens… mais globalement elle était heureuse. Elle était connue comme « Clerkelune la Magnifique , la terrible et dangereuse apprentie du Graaaaaaaaaand Mage Cespenar, fille des dragons et alliée du peuple halfelin », mais en fait de dangereuse ensorceleuse ce n’était qu’une gamine aimant chanter faux et connaissant quelques tours de prestidigitation. Ses passions, c’était son instrument de musique, ses sorts et surtout, connaître les lois et règlements des endroits où ils passaient. Après tout, comment pouvait-on mieux contourner les lois qu’en les connaissant bien ?

Plus d’une fois la troupe se heurta aux orcs, plus d’une fois ils firent des voyages en prison. Mais c’était normal pour eux ; c’était les risques du métier. Jamais ils ne retournèrent à Valombre et la petite aurait bien aimé revoir ses parents. Mais  c’était ainsi.

A l’adolescence, elle accompagnait les Contes d’Ykar de musique et d’effets « magiques » (surtout des tours en fait), puis vint l’âge adulte ; lorsque Cespenar, par un mauvais tour du destin, se retrouva, suite à ses libations, à devoir épouser l’aubergiste du village.

La troupe se dissout alors et Clerkelune, désireuse de créer sa propre troupe, se mit en route afin d’écrire sa propre légende.  

la troupe, montant ici et là des spectacles itinérants.









