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Langues:
Commun, Elfique, Nain, Primordial

Armes et Armure :

Armures légéres, Armures intermédiaires,
Armures lourdes, Boucliers, Armes
courantes, Arbaléte de poing, Epée
longue, Epée courte, Rapiéere

Instruments et Jeux:
Luth, FlGte, Violon, Jeux de cartes
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de vie additionnel égal a 2 + le niveau
du sort.

- MOTS CINGLANTS

Quand une créature que vous pouvez
voir dans un rayon de 18 métres autour
de vous fait un jet d'attaque, de
caractéristique ou de dégats, vous
pouvez utiliser votre réaction pour
dépenser une utilisation d'Inspiration
bardique et soustraire votre jet du
résultat de la cible.
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AGE TAILLE POIDS
Noa Valkenheyn c
Marron Blanche Chéatain
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Jeune homme élancé aux g————————"
comportements enjoués et séducteurs.
Souvent muni d'une longue veste
dissimulant son armure et d'un
couvre-chef en tout état de style.
A

APPARENCE DU PERSONNAGE

ALLIES ET ORGANISATIONS

-
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Noa Valkenheyn Jeune humain a la
naissance dorée. En effet, Il est le fils
second d’un duc. Petit, il recut une
éducation générale de trés bonne
influence. Polyvalent, ses facultés
intellectuelles et d’adaptation I'ont permis
de tisser un voile solide sur le monde
politique et ses codes. Habitué aux bals
et représentations, Noa a toujours su
utiliser de ses charmes et atouts pour
s’entourer des personnes influentes.

Le drame de la vie de Noa, fut la mort de
son frere ainé. Philanthrope séducteur et
libre d’esprit, désormais futur duc de son
royaume avec les obligations qui
'accompagnent, Noa n'a pas su gérer
son nouveau statut. On peut dire que
celui de second lui convenait.

Et c’est bien la le cceur du probléme.
Son pére vieillissant attaché a une
importance, grandissante dans
I'éducation de Noa, fut vécu comme une
prison par ce dernier. L'aventure au
cceur et le déchirement aupres de sa
famille, Noa se déshérita de son statut et
quitta son luxe foyer pour une vie plus
plaisante a ses yeux. Ses pas le mena
loin, mais I'héritage de son histoire le
rattrape dans toutes les villes. La grande
guestion reste, quelle est la raison de
son départ ?

HISTOIRE DU PERSONNAGE

- VISION DANS LE NOIR
Vision a 18 m sous lumiére faible

- TOUCHE ATOUT
bonus de maitrise divisé (arrondi a l'inférieur) par deux aux tests de caractéristiques ou le
bonus de maitrise ne s'applique pas.

- Barde COLLEGE DU SAVOIR / Clerc DOMAINE DE LA VIE

- EXPERTISE
Arcanes X2 bonus de maitrise
Investigation X 2 bonus de maitrise

- POSITION DE PRIVILEGE
Grace a votre noble naissance, les gens sont enclins a penser le meilleur de vous. Vous
étes le bienvenu dans la haute société, et les gens supposent que vous avez le droit d'étre
la ou vous étes. Les gens ordinaires font tout pour vous accueillir et éviter de vous déplaire,
et les personnes de haute naissance vous traitent comme un membre de leur sphere
sociale. Vous pouvez obtenir une audience avec un noble local si vous en avez besoin.
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	CharacterName 2: Noa Valkenheyn
	Age: 25 ans
	Height: 1m78
	Weight: 75
	Eyes: Marron
	Skin: Blanche
	Hair: Châtain
	Faction Symbol Image: 
	FactionName: 
	Backstory: Noa Valkenheyn Jeune humain à la naissance dorée. En effet, Il est le fils second d’un duc. Petit, il reçut une éducation générale de très bonne influence. Polyvalent, ses facultés intellectuelles et d’adaptation l’ont permis de tisser un voile solide sur le monde politique et ses codes. Habitué aux bals et représentations, Noa a toujours su utiliser de ses charmes et atouts pour s’entourer des personnes influentes.
 
Le drame de la vie de Noa, fut la mort de son frère aîné. Philanthrope séducteur et libre d’esprit, désormais futur duc de son royaume avec les obligations qui l’accompagnent, Noa n’a pas su gérer son nouveau statut. On peut dire que celui de second lui convenait.

Et c’est bien là le cœur du problème. Son père vieillissant attaché à une importance, grandissante dans l’éducation de Noa, fut vécu comme une prison par ce dernier. L’aventure au cœur et le déchirement auprès de sa famille, Noa se déshérita de son statut et quitta son luxe foyer pour une vie plus plaisante à ses yeux. Ses pas le mena loin, mais l’héritage de son histoire le rattrape dans toutes les villes. La grande question reste, quelle est la raison de son départ ?

	Feat+Traits: - VISION DANS LE NOIR
  Vision à 18 m sous lumière faible

- TOUCHE A TOUT
  bonus de maitrise divisé (arrondi à l'inférieur) par deux aux tests de caractéristiques où le
  bonus de maitrise ne s'applique pas.

- Barde COLLEGE DU SAVOIR / Clerc DOMAINE DE LA VIE

- EXPERTISE
  Arcanes X2 bonus de maitrise
  Investigation X 2 bonus de maitrise

- POSITION DE PRIVILEGE
  Grâce à votre noble naissance, les gens sont enclins à penser le meilleur de vous. Vous 
  êtes le bienvenu dans la haute société, et les gens supposent que vous avez le droit d'être 
  là où vous êtes. Les gens ordinaires font tout pour vous accueillir et éviter de vous déplaire, 
  et les personnes de haute naissance vous traitent comme un membre de leur sphère 
  sociale. Vous pouvez obtenir une audience avec un noble local si vous en avez besoin.
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