	Fiche de personnage de Jehal

Race

Humain Halruéen
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Age

26 ans
Taille

1,82 m
Poids

67 kg

Niveau
2
Expérience
1296
Classe
Ensorceleur
« Quel est le vrai pouvoir ? »

Alignement
(Chaotique neutre) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Cyric
Guilde
La main des mystères
Force
12 (+1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
18 (+4)

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1:(2+1 modif.INT) x4 = 12 + 4 (humain) = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 1 modif. INT) = 3 + 1(humain) = 4

Compétences de classe :

• Art de la magie : 4(Degré) +1 (modif. INT) +2 (Synergie) = +7 

• Artisanat (fabrication de piège): 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3 

• Bluff : 2(Degré) +4 (modif. CHA) = +6 

• Concentration : 5(Degré) +1 (modif. CON) = +6 

• Connaissances (mystères) : 5(Degré) +1 (modif. INT) = +6
• Profession (mercenaire) : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3 

Compétence Hors classe :

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

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

• Crochetage : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Décryptage : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1

• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Diplomatie : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4 

• Discrétion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Équilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Escamotage : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2 

• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT)+3(familier Corbeau) = +1/+4 

• 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
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

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

• Représentation : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

Dons
•  Formation magique

•  Volonté de fer

Langues

Halruaan, commun, gobelin
Caractéristiques Raciales

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.

• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.

• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multi classé 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 : Corbeau. (langue : commun)
Race : Corbeau    Nom : Shim
Animal de taille : TP
Dés de vie : 4 PV
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 3m, Vol 12m (moyenne)
Classe d’armure : 15(+2 taille, +2 Dex, +1 Armure naturelle), Contact 15, pris au dépourvu 13
Attaque : serres (+5 corps à corps, 1d2 – 5)
Attaque spéciales : /
Particularité : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +5
Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int 2, Sag 14, Cha 6
Compétences : Détection +7, Perception auditive +5
Dons : Attaque en finesse, Vigilance
capacités spéciales :

Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique, vigilance

don "vigilance" :  soit +2 en détection et perception auditive (valable que si le familier est à 1m50 de toi, tout comme transfert magique d'ailleurs!)
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base) +1 (modif.CON) +0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base) +2(modif.DEX) +0(divers)=+2
• Volonté : 3(Base) +1(modif.SAG) + 2(don Volonté de fer)=+6
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX (+2)) + (bonus divers)= +2

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1 BBA+1(modif.FOR) +0(bonus divers) +1d20 = 1d20+2 (nom de l’arme (bâton – arme simple ©), D6 (dégâts) +1(modif.FOR) = D6+1, critique X2)
• Jet d’Attaque au corps à corps 2 : 1 BBA+1(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 = 1d20+2 (nom de l’arme (Dague coup de poing – P ou T ), D3 (dégâts)+1(modif.FOR) = D3+1, critique x3)

• Jet d’Attaque à distance1 :1 BBA+2(modif.DEX) +0(bonus divers) +1d20 = 1d20 + 3 

(Arbalète légère), Dégâts (M) : 1d8, 19-20 critique x2, Facteur de portée : 24m) 
• CA : 10 + Pro de l’armure + dex(2) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. = 12
 Contact : 10 + modificateur de DEX(2) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 12
 Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.= 10
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+1(modif. CON)+(3+1 NIV2) = 9
Sorts

Nombre de sorts par jour : (6+3(don)/4+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (5/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : 
* Niveau 0 :
Carreau projeté(magie de Faerun)
Manipulation à distance (Mdj)
Message(Mdj)
Porte silencieuse (magie de Faerun)
Lecture de la Magie(Mdj)

*Niveau 1 :

Armure de mage (Mdj)
Orbe d’acide mineur (codex profane)

* Don formation magique (ensorceleur) = 3 utilisation de sort niveau 0 supplémentaire par jour.

Sorts mémorisés : Ensorceleur pas de préparation.
Inventaire
• Vêtements portés : Bottes de peau Poids: (0.5kg),,Gants de cuir Poids: 0,1kg, Robe de voyageur, Heaume polaire poids : 1kg, Cape de laine bouillie, Ceinture à munitions poids a vide : 0,5kg
Total :  2,100kg
• Arme : arbalète légère Poids : 2kg ; bâton Poids : 2kg, carreau (0,5kg)
carreau de maitre (0,5kg), 1 carquois à carreaux : (0.5kg) Dague coup de poing : (0,5kg)
Total : 6kg000
• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg). Néant
• Sac (Poids à vide : 0.500Kg, Poids actuel : 10K000g). Contenu : objet (Poids en Kg) : plume d’écriture ; feuille de parchemin, 1 ration de survie (500g) Etui a parchemin. Outre (5kg pleine) Couverture épaisse poids : (1,5kg), baguette de sommeille (NLS 1, 20 charges), Outils d’artisans (2,5kg)
Poids transporté : 18,280kg, sans sac : 8kg280.
Richesse
3 PP, 5 PO, 1 PA, 9 PC (nb de pièces 18x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 18,118kg, sans sac : 8kg118.

• 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
De loin, la silhouette de l’ensorceleur pourrait ressembler à celle d’un voyageur égaré.

Il est très légèrement vouté en avant, son pas est cependant léger, les connaisseurs y verront un pied habitué à de longue journée de marche. Sa peau supporte bien le soleil, elle bronze vite et ne prend que très rarement de coup de soleil. 

Lorsque les curieux s’approchent, ils remarquent rapidement la grande taille du jeune homme. il a les sourcils gris, ces cheveux sont mi-long et secs, de couleurs brune, certaine de ces mèche on un teint grisonnant, ce qui est étrange pour sont jeune âge. 

Il possède une légère cicatrice du menton à l’oreille gauche. (la peau est blanchie à cet endroit)

Description psychologique

Jehal est avant tout d’un naturel curieux derrière une façade d’indifférence. Il aime découvrir les secrets et mystère des choses. Cela fait bien longtemps que tuer ne le gène plus, et ces nombreuses année de mercenariat lui on fait comprendre qu’abattre un homme qui n’a pas dégainé est beaucoup moins dangereux. 

Il nourrit cependant une aversion profonde à tuer les innocent et les non combattant (homme femme et enfant) qui ne se mette pas sur son chemin. 

Son tempérament social est instable, il peut paraitre courtois et aimable une journée, et complètement glacial le lendemain, par contre ces décisions et ces actions sont toujours murement réfléchi, il cherche le profit (en or, gloire, ou puissance, déteste le bénévolat).

Jehal possède un gros défaut, il l’avait à l’origine, son affinité avec le prince des mensonges l’a renforcé : la luxure, il ne résiste pas au contact charnel. 
Background
Jehal est né à Halruaa, un pays situé au sud et entouré de montagnes. Il appartenait à une famille aisée bien que peu puissante politiquement, les 15 premières années de sa vie, il apprit l'arrogance, la courtoisie masquée, et la suffisance comme tous jeune hommes de ce pays, ensorceleur compétent mais non surpuissant. Il ne se faisait pas trop remarquer. Très vite, il se rendit compte de la vision limité qu'avait sa famille pour sa vie, le jeune homme voyait son destin autrement il rêvait d'aventure, de conquête, de puissance. Préférant éviter le drame familiale, le jour de son 16eme anniversaire, il parti au milieu de la nuit et marcha longtemps sans se retourner. C’est pendant cette nuit qu’il abandonna son nom Halruaan, Melchior Sahat, pour ne se faire connaitre que sous le nom de Jehal.  Le jeune ensorceleur voulait dépasser les limites de son pouvoir, accroitre ces connaissances, et posséder un royaume, il savait cependant que longue et sinueuse allait être la route. Il était néanmoins prêt à tout.

Pendant deux longues années il s’exerça dans le sud, vendant son art comme mercenaire au plus offrant, ce battant le plus souvent possible pour acérer son pouvoir, son potentiel augmentait. Mais l’arrogance propre  à sa lignée lui fit présumer de ses forces. Sa première grosse cicatrice de guerre, une estafilade par une rapière de son menton à son oreille, lui fut infligé par un champion humain. Se jour la, Jehal  comprit qu’il préférait l’efficacité d’une dague entre les omoplates, à l’honneur d’une victoire sur le champ de bataille. Le champion qui l’avait vaincu et laissé vivre, mourut doucement pendant son sommeil. Suite à un malencontreux incident qui permit à son oncle Kariba Sahat de le reconnaitre, le jeune homme décida de s’éloigner encore d’Halruaa, il s’enfonça plus profondément dans le sud étincelant se jurant de ne plus revenir à son pays natal, il n’avait simplement pas envie de partager la vision si fermée et limitée de sa famille. 
L’hiver de sa 18eme année, lors d’une grande campagne de nettoyage de gobelin et de brigand, il se retrouva avec une trentaine de mercenaires totalement isolé du reste des troupes. Le bataillon fut exterminé, blessé grièvement, il réussit tout de même a fuir, le froid menaçait de l’emporter à tout moment. Seule sa volonté lui permit de résister. alors qu’il était sur le point de mourir, un fidele de Cyric, un des très rares demi-elfes priant ce dieu maléfique le sauva du vent glacial qui aurait sans doute emporté son âme. Selon cet initié, Cyric lui-même aurait de grand projet pour lui. Réputé pour être des tueurs sans pitié et des anarchiste, ils l’avaient quand même sauvé d’une mort douloureuse, depuis, le jeune homme estime qu’il a une dette envers Cyric, et des qu’il le peut lui délivre un sacrifice.

Pendant ces deux nouvelles années, il se remit lentement de ces très graves blessures et en profita pour étudier, il apprit le gobelin avec facilité. Il souhaitait connaitre cette race qu’il avait longtemps combattue. Le jeune ensorceleur devint plus calme et moins intrépide. Lorsque il reparti après des mois de convalescence, ces combats furent plus sanglants, le sorceleur s’estimait redevable envers ce dieu, et voyait ces sacrifices comme une façon d’honorer son contrat. On le vu en souvent en compagnie d’un corbeau gris, celui-ci le guidait et ce battait quelque fois avec son compagnon, rare sont ceux à avoir échappé à l’œil vigilant de ce dernier. Il se fit connaitre comme un mercenaire impitoyable, sur les champs de bataille, on le surnommait l’homme au corbeau, ou simplement Jehal le mercenaire. Tant qu’il offrirait des âmes à Cyric celui-ci l’aiderait à monter en puissance. Contrairement au autre sorceleur, il estimait qu’il avait tout son temps, et prenait souvent des mois de repos profitant de la compagnie des femmes et de l’alcool abondant avant de se remettre en chasse. Il peut facilement passer de courtois et enjoué à sanguinaire et glacial.




