	Fiche de personnage de Arianne
	Humaine (Thétyrienne)
	Avatar

	Age

	22 ans
	
	Taille

	1,67 m
	
	Poids

	42 kg

	
	Niveau
	1

	
	Expérience
	0

	
	Classe
	Magicienne (Illusionniste)

	« citation qui peut caractériser le personnage. »


	Alignement
	(Chaotique neutre) (0/0)
	Réputation

	0

	
	Santé mentale

	Départ : 75 / Effectif : 75
	
	Divinité
	Mask
	
	Guilde
	aucune
	
	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	15 (+2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4 = 24 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+4) =  6
• Art de la magie : 4(Degré) +3(modif. INT) = +7 (+9 pour les apprendre les      nouveaux sorts d’illusions, et pour les recopier.)
• Bluff (HC) : 2(Degré) + 2(modif CHA) = +4
• Concentration : 4(Degré) +2(modif. CON) = +6 

• Déplacement silencieux (HC) : 2(Degré)+2(modif. DEX) = +4
• Décryptage : 4(Degré) +3(modif. INT) = +7 

• Escamotage (HC) : 2(Degré)+2(modif. DEX) = +4

	Dons
	• Magie de la Toile d’Ombre

• École renforcée (illusion)

• Écriture de parchemins.

	Langues

	Commun, Chondathan, draconien, orque, gobelin


	Caractéristiques Raciales
	• +1 don au niveau 1

• +4 points de compétence au niveau 1

• +1 point de compétence à chaque fois qu’on monte de niveau


	Caractéristiques 

de

Classe

	• Armes et armures. Le magicien est formé au maniement de l’arbalète (légère et lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Il n’est formé ni au maniement des boucliers ni au port des armures. En effet, l’armure restreint ses mouvements et risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un magicien peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des ensorceleurs) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

L’Intelligence est la caractéristique primordiale des sorts de magicien. 

• Langues supplémentaires. Le magicien peut apprendre le draconien à la place d’une des langues supplémentaires autorisées par sa race.

• Appel de familier. Le magicien peut appeler un familier de la même manière que l’ensorceleur. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.


	Jets de Sauvegarde

	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX)+0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG)+0(divers)=+4

	Caractéristiques en Combat

	• Initiative : 2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+0+1d20 (Dague, 1d4, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+2+1d20 (arbalète légère, 1d8, 19/20 x2,24 m)

• CA : 12 Contact : 12 Pris au dépourvu : 10

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 6

	Sorts

	Nombre de sorts par jour : (4/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

École de prédilection : Illusions

Écoles interdites : Évocation et abjuration

Sorts connus : 

Niveau 0 : 

 Aspersion acide

 Colle

 Conservation d’organe

 Destruction de mort-vivant

 Détection de la magie

 Détection du poison

 Énumération

 Fatigue

 Hébêtement

 Langue mordue

 Manipulation à distance

 Message

 Noir

 Ouverture/fermeture

 Prestigitation

 Réparation

 Résistance

 Rictus de la mort

 Signature magique

 Son imaginaire (DD15)

Niveau 1 :

 Charme-personne (DD 15)

 Convocation de monstre 1

 Couleurs dansantes (DD 16)

 Frayeur (DD 15)

 Image silencieuse (DD 16)

 Ventriloquie

Sorts mémorisés :

Niveau 0 :

 Détection de la magie
 Ouverture/fermeture

 Son imaginaire

 Noir

Niveau 1 : 

 Charme-Personne

 Image silencieuse

 Frayeur


	Inventaire
	• Vêtements portés : (Tenue de voyage, 2,5 kg). 2,5 kg.

• Arbalète légère, 4 kg (10 carreaux, 2,5 kg, et carquois), 6,5 kg.

   Dague, 0,5 kg 

• Outre (2 kg)

• Sac (Poids à vide : 0,25 kg, Poids actuel : 6,25 kg). Contenu :

 10 bougies

 Bâton éclairant (0,5 kg)

 Couverture d’hiver (1,5 kg)

 3 Torches (1,5 kg)

 2 jours de ration de survie (1 kg)

 Grimoire ( 27 pages d’utilisées (1,5 kg)

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,5 kg, poids actuel : 2 kg) contenu : 

 Silex et amorces

  10 morceaux de craie

 Fiole d’encre

 10 feuilles de parchemin

 3 plumes d’écriture

 Flasque d’huile (0,5 kg)

 1 flasques d’acide (0,5 kg)

  potions de soin léger (0,5 kg)
• Mulet (porte habituellement le sac)
  Selle de bat (7,5 kg)

	Richesse
	Trésor : 4 PP, 1 PO, 9 PA et 7 PC Poids : (0,21 kg)

	Charge

	• Poids transportable : Charge légère 17,5 kg, Charge intermédiaire entre 17,5 à 33 kg, Charge lourde 33 à 50 Kg.

• Poids transporté : 20,46 kg, sans sac : 14,21 kg.

• Encombrement : Léger, voir Intermédiaire sans la mule (le sac est sur la mule)

[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)].

	Familier
	Minuit, Corbeau de taille TP*
Points de vie : 3
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne)
Classe d’armure : 14 (+2 taille, +2 Dex), contact 14, pris au dépourvu 12
Attaque de base/lutte : +0/–13
Attaque : serres (+4 corps à corps, 1d2–5)
Attaque à outrance : serres (+4 corps à corps, 1d2–5)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : —
Particularités : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +4
Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 6
Compétences : Détection +5, Perception auditive +3
Dons : Attaque en finesse
Esquive extraordinaire (Ext). Si le familier est pris pour cible par une attaque autorisant un jet de Réflexes pour réduire de moitié les dégâts occasionnés, il l’évite totalement en cas de jet de sauvegarde réussi (même s’il le rate, l’attaque ne lui inflige que demi-dégâts).
Transfert d’effet magique. Si le personnage le souhaite, tout sort (mais pas un pouvoir magique) qu’il lance sur lui-même peut également affecter son familier. Ce dernier doit se trouver à moins de 1,50 mètre de distance au moment de l’incantation. Si le sort a une durée autre qu’instantanée, il cesse d’affecter la créature si celle-ci s’éloigne trop de son maître de plus de 1,50 mètre. Dans ce cas, l’effet du sort ne reprend pas même si le familier revient à côté de l’ensorceleur. De plus, le personnage peut lancer directement sur son familier tout sort à portée personnelle (il a alors une portée de contact) au lieu de le lancer sur lui-même. Ce transfert d’effet magique est permis même si, en temps normal, le sort ne devrait pas affecter une entité du type du familier (créature magique).
Lien télépathique (Sur). Le personnage dispose d’un lien télépathique avec son familier tant que celui-ci reste à moins de 1,5 kilomètre. Il ne voit pas par les yeux de la créature mais peut communiquer télépathiquement avec elle. À cause de la nature limitée du lien, seuls des sentiments généraux peuvent être transmis (comme la peur, la faim, le bonheur ou la curiosité). Notez que l’Intelligence limitée d’un familier de personnage de bas niveau restreint sévèrement ce qu’il est capable de comprendre ou de rapporter, et que même les familiers intelligents voient le monde d’une façon bien différente de celle des humains.
En raison du lien unissant le familier à son maître, celui-ci a le même rapport que la créature à un lieu ou à un objet. Par exemple, si le familier observe une pièce que le personnage n’a jamais vue, ce dernier peut s’y téléporter comme s’il l’avait personnellement observée.
Vigilance (Ext). La présence du familier affûte les sens de son maître. Tant que la créature se trouve à portée de main (au sens littéral), le personnage bénéficie du don Vigilance.

*Parle le commun

	Description

physique
	Des cheveux aile-de-corbeau encadrant un visage à la peau pâle… Des yeux bleus… Une beauté discrète… Tels sont les qualificatifs habituellement utilisés pour décrire Arianne. Depuis quelque temps, son ombre, sans que personne ne puisse dire pourquoi, semble plus inquiétante… Elle porte une jupe grise qui descend jusqu’à ses pieds, et une chemise de même couleur, attachée à l’avant. Elle est revêtit d’une lourde cape noire à capuchon, capuchon qu’elle porte constamment sur la tête. Sa dague est camouflée dans sa manche droite, et son arbalète est mise à sa ceinture, bien souvent camouflée par sa cape.


	Description psychologique

	Joyeuse et bonne vivante, Arianne a toujours un sourire aux lèvres. Elle est toutefois très indépendante, et quelque peu impulsive sur les bords. Une persévérance que d’aucun qualifierait plus de « têtue », et qui lui a causé maints problèmes. Problèmes qu’elle a d’ailleurs réglés avec brio. (prendre en compte que le portrait psychologique risque fort d’être légèrement changée selon mon interprétation du personnage au moment où je commencerai à la jouer. Voilà pourquoi je ne développe pas beaucoup cette partie, ne sachant pas comment la définir en mot.)


	Background
	  Je vis le jour à Myratma, une petite ville du Thétyr. Fille d’un voleur et d’une prostituée qui mourut alors que je n'avais que trois ans, par une maladie, mort courante dans la profession parait-il. Je fus élevée par mon père, qui m’apprit les rudiments d’un métier. Mais j’étais loin de maîtriser totalement le métier de voleur. Mon père était un suivant fanatique de Mask. Il était sûr que j’avais été mis sur sa route par un dessein du Seigneur des Ombres. C’est donc dans cette optique que je fus élevée. Mon père voyait d’un mauvais œil ma médiocrité dans l’art du vol. C’est pourquoi il fut ravi lorsqu’il découvrit ma maîtrise de l’art. J’avais un don certain dans l’école des illusions, et c’est avec sa bénédiction que je fis mon apprentissage auprès d’un illusionniste itinérant, de ceux qui sont payés pour animer des fêtes, et toute cette tache considérée comme indigne d’un mage. Il n’était pas très puissant, mais c’est le seul qui m’accepta pour le prix que pouvait mettre mon père. Je commençai alors mon apprentissage auprès de lui. Je l’aidais dans sa tâche et lui, me nourrissait et m’apprenais l’art de la magie. N’étant pas un mage de combat, il ne connaissait aucunement les écoles de l’évocation et des abjurations, je n’appris donc rien dans ces écoles, qu’il méprisait. J’appris, après deux ans, comment invoquer un familier, et, sous sa tutelle, je me liai à un corbeau que je nommai Minuit. 
  Après deux ans, je compris qu’il m’avait tout enseigné ce qu’il savait. J’avais alors douze ans. Je revins chez nous, et je compris que mon monde avait changé. Les quartiers mal famés l’étaient encore plus, et dès mon premier jour, je fus pris en chasse par une bande de jeunes morveux qui se prétendaient des hommes. Je les détrompai rapidement. J’imprimai une terreur sans nom dans l’esprit du chef de la bande. Ils partirent rapidement, me laissant tranquille. Après une semaine de ce régime avec la plupart des jeunes gens impétueux des quartiers pauvres de la ville, on cessa de tenter de me détrousser. Mon père, voyant cela, confirma son idée de m’utiliser pour commettre ses larcins. J’aidai alors d’autres voleurs avec ma magie, surtout mes illusions. Mon père, très fier de moi, facilita mon ascension dans la guilde des voleurs locale. Un de ces jours, je surpris une conversation entre mon père et le maître de la guilde des voleurs. Me cachant derrière la porte, J’écoutai la conversation comme mon père me l’avait toujours enseigné.

· Tu as toujours prétendu qu’elle avait une grande destiné dans la guilde, disait le grand maître. Je t’offre l’occasion de le prouver et tu rechignes. De quoi as-tu peur? 

· Je t’ai aidé lorsque tu as voulu venger notre dieu et que tu as volé les rouleaux. Mais les confier à Arianne? Par pitié, ne les lui donne pas. Je sens un tel maléfice dans ces rouleaux. Ils sont mauvais, et ils feront mal à ma fille. S’il te plait, trouve quelqu’un d’autre!

· Ta fille est la seule que nous avons à présenter du potentiel. Tu voudrais que je confie ces rouleaux à qui? Au vieux Liar? Il est trop faible pour pleinement maîtriser cette magie. Non, seule ta fille peut nous aider là-dessus. Mais à cause de tes années de fidèle service, je suis prêt à te faire une fleur…

· Merci, merci…

· Ne me coupe pas! Ce que je propose, c’est que nous lui demandons, à ta fille, si elle accepte ce léger travail. Je la laisserai décider. Viens, entre Arianne, sors de derrière cette porte et vient nous donner ton avis.

  Je tressailli en constatant qu’ils m’avaient repérés dès le début, et facilement semble t'il. J’entrai, un sourire effronté sur les lèvres.

· Oui?

· Arianne, je… dit mon père, avant d’être coupé par le maître de la guilde.

· Arianne, laisse-moi d’abord t’expliquer la situation. Il y a quelques années, Shar, la Déesse Noire tenta de tuer notre Dieu, et de lui voler son portfolio des Ombres. Nous avons alors décidé d’être les bras qui vengeront le Maître de tous les Voleurs. Nous avons alors commis un vol en son nom. Nous avons décidé de voler la Toile d’Ombre de cette sombre déesse. Nous avons volé sa magie!

  Il me fallut quelque temps avant de retrouver mon souffle

· Vous voulez dire que vous avez volé la magie de la Déesse Noire et vous… Vous voulez que je l’apprenne et l’utilise pour vous? J’étais ébahie.

· Je vois que tu comprends bien. Ma confiance est bien placée. En fait, la maîtrise de cette magie est écrite sur des parchemins que j’ai mis en sécurité dans mon bureau. Si tu acceptes, je te donnerai les parchemins et ce que nous avons déchiffré jusqu’à maintenant. Acceptes-tu?

· Arianne, s’il te plait, non! Cette magie est maléfique…

· Tout comme les ombres dans lesquelles tu te caches avant de détrousser un passant, rétorqua le maître.

  Je réfléchis pendant quelques instants… En effet, cette magie me mettrais très probablement en péril. Toutefois, elle me rendrait plus puissante, et ce plus rapidement… Mon choix ne fut pas long à faire.

· J’accepte…

· Super!

· Toutefois, j’impose une condition. Ma famille doit être protégée de quelque représailles du clergé de Shar, et ce, peu importe le coût pour la guilde. Sinon, je retournerai ma magie contre la guilde, jusqu’à son éradication complète. Suis-je comprise?

· Évidemment, cela va de soit. Marché conclu?

· Marché conclu.

  Ce fut la pire erreur de ma vie. Mais j’étais jeune et impétueuse. 15 ans à peine… Je passai alors les trois ans qui suivirent à déchiffrer et apprendre cette sombre magie. Tout semblait aller bien, jusqu’à ce que je remarque un phénomène étrange. On dirait que mon esprit c’était scindé en deux, qu’une entité maléfique œuvrait en moi. Comme si un «moi» qui était mon contraire en terme de personnalité luttait pour prendre le contrôle de mon corps et de mon âme. Mais je n’eut pas vraiment le temps de me pencher sur la question. Dans l’espace de trois jours, la moitié des membres de la guilde furent froidement assassinés. Ne voulant pas que tous ses efforts (et les miens) soient ruinés, le maître de la guilde s'arrangea pour qu'on me fît sortir discrètement de la ville, avec les rouleaux. Mon escorte fut attaquée durant la nuit. À la noirceur, je parvins à m’enfuir, pendant que les gardes chargés de m’escorter étaient tués. Je fuis ainsi durant trois jours, mais je constatai que j'étais encore suivie. Puis, des êtres encapuchonnés de noir sortir de l’obscurité une bonne nuit, m’encerclant… J’étais perdue… Non ! Ça ne pouvait finir ainsi… J’avais un destin à accomplir ! Il devait y avoir une solution. Je réfléchis à toute vitesse… Évidemment que le clergé de Shar était divisé ! Celui qui ramènerait les rouleaux serait remercié en bonne et due forme, peut-être par la déesse elle-même ! Je devais les diviser… Je sortis les rouleaux de mon sac et les tint bien en évidence.
· Vous voulez les rouleaux ? criai-je. ET BIEN LES VOILÀ !

Je lancai les rouleaux le plus loin possible, tout en incantant et créant plusieurs illusions des rouleaux volant vers différentes directions. Je profitai de la cohue pour m’échapper…

  Le reste du trajet, que j'effectuai rapidement, par crainte d'être suivie, se déroula sans anicroche. Peut-être avaient-ils suspendus la fuite. Mais je n'en étais pas sûre, et je poursuivi ma route vers Amn, jusqu'à arriver à destination. Mon passé de voleuse m'avait appris qu'on pouvait aisément se cacher dans une foule, et que les assassinats étaient plus difficiles devant un grand nombre de personne. Telles étaient les raisons de mon choix. Je comptais d'ailleurs y développer davantage ma magie. J’espérais que les suivants de Shar me croiraient incapable de progresser sans les rouleaux. Mais j'en avais appris assez pour continuer mon apprentissage dans cette sombre magie. Les adeptes de Shar paieraient pour leurs crimes. J'en fit le serment. Mais avant, je devais devenir suffisement forte pour être une quelconque menace. Et finalement, après une dizaine, je vis finalement la ville, dans le soleil naissant de l'aube Enfin!



	


