	Fiche de personnage de Lyssendel Laëlyth

Race

Demi-Elfe
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Age

37 ans
Taille

1.75 m
Poids

55 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Guerrière
« Il n'est de justice qui ne soit vengeance. »

Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Hoar
Guilde
Aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
10 (+0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. Int) x 4 = 12
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif.INT) = 3
Compétence (carac) : Degré + Modificateur + Divers = Total
• Artisanat du Cuir (Int) : 2 + 1 + 0 = +3
• Artisanat des Armes (Int) : 2 + 1 + 0 = +3
• Bluff (Cha) : 0 + 2 + 0 = +2
• Concentration (Con) : 0 + 3 + 0 = +3
• Contrefaçon (Int) : 0 + 1 + 0 = +1
• Déguisement (Cha) : 0 + 1 + 0 = +1
• Déplacement Silencieux (Dex) : 0 + 3 + 0 = +3¤
• Détection (Sag) : 0 + 0 + 1* = +1
• Diplomatie (Cha) : 0 + 2 + 2* = +4
• Discrétion (Dex) : 0 + 3 + 0 = +3¤ 
• Dressage (Cha) : 4 + 2 + 0 = +6
• Equilibre (Dex) : 0 + 3 + 0 = +3¤
• Équitation (Dex) : 4 + 3 + 0 = +7¤
• Escalade (For) : 0 + 2 + 0 = +2¤
• Estimation (Int) : 0 + 1 + 0 = +1
• Evasion (Dex) : 0 + 3 + 0 = +3¤
• Fouille (Int) : 0 + 1 + 1* = +2
• Intimidation (Cha) : 0 + 2 + 0 = +2
• Maîtrise des Cordes (Dex) : 0 + 3 + 0 = +3
• Natation (For) : 0 + 2 + 0 = +2°
• Perception Auditive (Sag) : 0 + 0 + 1* = +1
• Premiers Secours (Sag) : 0 + 0 + 0 = +0
• Psychologie (Sag) : 0 + 0 + 0 = +0
• Renseignements (Cha) : 0 + 2 + 2* = +4
• Saut (For) : 0 + 2 + 0 = +2¤
• Survie (Sag) : 0 + 0 + 0 = +0
*Il s’agit d’un bonus racial

¤Compétences affectées par le malus d’amure

°Le malus d’armure compte double pour cette compétence
Dons
• Arme de Prédilection (Epée Longue)

• Combat à Deux Armes
• 

Langues
Commun, Elfe, Sylvestre

Caractéristiques Raciales
• Immunité au Sommeil

• Vision Nocturne
Caractéristiques

de

Classe

• Armes et armures. Le guerrier est formé au maniement de toutes les armes courantes, des armes de guerre et des boucliers (y compris les pavois). Il est également formé au port de toutes les armures (légères, intermédiaires et lourdes).

• Dons supplémentaires. Au niveau 1, le guerrier peut choisir un don supplémentaire, en plus de celui auquel tout le monde a droit et de celui qui est offert aux humains. Par la suite, il en gagne un autre tous les niveaux pairs (2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, 16, 18 et 20). Ses dons supplémentaires doivent forcément être choisis parmi ceux qui sont indiqués comme étant des dons de guerrier.
Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : (modif.DEX) + (bonus divers) = +3

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps (Une arme) : 1 (BBA) + 2 (modif.FOR) + 1 (Epée de maitre) + 1 (Arme de Prédilection) + 1d20 (Epée Longue de Maître, 1D8 + 2 (modif.FOR), 19-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps (Deux armes) :
Main Droite : 1 (BBA) + 2 (modif.FOR) + 1 (Epée de maître) + 1 (Arme de Prédilection) – 2 (Combat à Deux Armes) + 1D20 (Epée Longue de Maître, 1D8 + 2 (modif.FOR), 19-20/x2)

Main Gauche : 1 (BBA) + 2 (modif.FOR) – 2 (Combat à Deux Armes) + 1D20 (Epée Courte, 1D6 + 1 (modif.FOR/2), 19-20/x2)

• CA : 17 = 10 + 4 (Pro de l’armure) + 3 (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 : d10 ; 
• Points de vie : 13 
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, Gants de cuir cloutés, cape d’aventurier (3.75 Kg). 
• Arme : Epée longue de maître, Epée courte, 2.5 Kg.

• Armure : Chemise de Mailles (Bonus de Dex max. : +4; Malus d’armure : -2; VD : 9m; Poids total : 12.5Kg).

• Sac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : Pierre à aiguiser, Outre de peau pleine, (5.5 Kg).
• Divers : Bandages, Deux fourreaux (1.25 Kg)
Richesse

Trésor : 0PP, 0PO, 5PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) => 0.13 Kg

Charge

• Poids transportable : Charge légère 0-29 kg, Charge intermédiaire entre 29-58 Kg, Charge lourde entre 58-87.5 Kg.

• Poids transporté : 25.63 kg, sans sac : 0kg.

• 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
Ténébreuse. C’est sans doute le qualificatif qui lui convient le mieux. 
Grande pour une femme demi-elfe, ses longs cheveux noirs, lorsqu’elle ne les attache pas, ondulent sur ses épaules, sa poitrine et son dos. 
Ses yeux noirs et sa chevelure ombrent son teint clair-de-lune de reflets bleutés, rappelant le bleu nuit que l’on retrouve sur la plupart de ses vêtements de voyage.
Seules les armes qu’elle porte trahissent ses capacités martiales, car elle a gardé de son père la grâce et la finesse des elfes, et de sa mère le visage pâle et fragile qui ne sied guère à une combattante.

Mais ce que sa physionomie cache, son regard le révèle. Dur et sombre pour ceux qui ne savent y déchiffrer l’intrigue et la curiosité, il ne laisse cependant aucun doute sur son caractère ferme et déterminé.
Description psychologique

Froide au premier abord, Lyssendel est pourtant d’une nature généreuse et serviable pour ceux qui savent s’en montrer dignes.
Elle a appris à défendre une certaine vision de l’honneur guerrier. Refuser la soumission, l’asservissement, l’atteinte à la dignité. Chacun devant pouvoir marcher la tête haute. L’esclavagiste est donc à bannir mais également l’esclave consentant, le faible qui se complait dans la servilité et l’indignité.
Les actes comptent plus que les paroles, mais on ne peut juger les actes sans connaître les intentions. Elle renvoie donc dos à dos le criminel nuisible qui fait le mal et l’inquisiteur froid, tout entier attaché à la loi, sourd aux paroles, aveugles aux intentions, et dont la lutte pour le bien peut s’avérer plus nuisible encore.
Elle récuse l’hypocrisie et la facétie mais accepte le mensonge s’il sert une cause juste et honorable, selon ses critères.

La vengeance est un moyen de se faire justice lorsque les codes en vigueurs y sont impuissants. Mais elle ne croit pas la Justice plus honorable, elle n’est qu’une forme légale de vengeance. Il faut donc la solliciter le plus souvent, tout en sachant s’y suppléer si elle faillit à sa tâche.
Background
Lyssendel est née il y a trente sept ans dans une petite bourgade proche de la Haute-Forêt. Sa mère, une illuskienne, conteuse de profession, s’était unie à son père, Elfe de la Lune, voyageur invétéré, quelques mois auparavant.

Elle passa son enfance dans ce village éloigné de toute grande agglomération. Elle côtoyait la nature, se laissait bercer par les chants de sa mère qui lui contait les aventures de sa jeunesse.
Ce ne fut que durant sa quinzième année que sa mère décida de retourner près des siens, à Eauprofonde, grande cité de la Côte des Epées. Elle n’avait malheureusement pas reçu la longévité dont pouvaient jouir son mari et sa fille et souhaitait terminer sa vie dans la maison de son enfance. Elle emmena Lyssendel avec elle.

Son père, lui, ne les accompagna pas. Il ne donna jamais de raison, aucune que Lyssendel ait pu entendre en tout cas. Mais sa mère semblait l’accepter, comme une fatalité préparée de longue date, séparation improbable et pourtant nécessaire.

Lyssendel s’habitua à sa nouvelle vie. Elle entra dans Eauprofonde avec les yeux émerveillés d’un enfant qui découvre le monde. Elle s’y fit des amis, parmi lesquels deux des plus proches, Cyr et Naël, un orphelin élevé dans un temple et un gamin des rues chapardeur qui devint bientôt un voleur émérite.
Avec eux, elle apprit d’abord à se défendre, puis à se battre. Elle bénéficiait des dons du peuple de son père et se trouva fort attirée par le maniement des armes, au grand dam de sa mère, privilégiant les cordes du luth à celle de l’arc, et le tranchant des mots au fil de l’épée.

Sa mère mourut. Lyssendel avait alors vingt-sept ans. Cyr purgeait alors une peine de prison dans les cachots de la cité et Naël allait être envoyé en mission pour son temple, loin au sud.
A trente ans, peu de choses la retenaient encore à Eauprofonde, elle plia bagages et s’en retourna trouver ses racines elfiques loin à l’est d’Eauprofonde, auprès d’amis de son père, des Elfes des Bois, où elle espérait le retrouver, en vain. 

Elle passa trois ans parmi eux. Elle y apprit à connaître cette nature qu’elle avait souvent côtoyée. Ce fut parmi les elfes qu’elle perfectionna sa maitrise des armes et fit ses premières preuves à la chasse. Elle passa beaucoup de temps avec les druides et les rôdeurs de la communauté, et ne se lassait jamais de la présence des bardes elfes.

Mais son histoire était encore à écrire. Elle prit donc congé de ses hôtes au premier matin de la douce saison, et débuta un long voyage sur les traces de son père.

Cela fait quatre ans maintenant, et personne ne sait où son périple a bien pu la conduire…










