Fiche de personnage de Garjzlasa

	Race
	Humain Illuskan
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	Age
	27 ans
	

	Taille
	1.71 m
	

	Poids
	82 kg
	

	Niveau
	3
	

	Expérience
	3000
	

	Classe
	Ensorceleur
	« Bensvelkaer, arominak Garjzlasa»

	Alignement
	Neutre strict (100/100)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : 50 / Effectif : 50
	

	Divinité
	Hlal
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	8 (-1)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	18 (+4)

	Familier
	Garjzlasa voyage avec Sirth, sa belette.

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 3x4+4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : 4

• Art de la magie : 6(Degré) +1 (modif. INT) +2(synergie)= +9

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

• Bluff : 6(Degré) +4 (modif. CHA) = +10

• Concentration : 6(Degré) +3 (modif. CON) = +9

• Connaissances (mystères) : 6(Degré) +1 (modif. INT) = +7

• HC : Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA)+2(synergie) = +6

• HC : Détection : 0(modif sag)+2(vigilance)+3(don)= +5

• HC : Diplomatie : 0(Degré) +4 (modif. CHA)+2(synergie) = +6

• HC : Intimidation: 0(Degré) +4 (modif. CHA)+2(synergie) = +6

• Perception auditive : 0(degré + 0(Modif. SAG) +2 (vigilance) +3 (Don) = +5

• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

	Dons
	•  Héritage draconique(bleu)

•  Souffle draconique

•  Vigilance(familier)

• Draconic Senses (dragon magic)

Benefit: You gain low-light vision and a bonus on Listen, Search, and Spot checks equal to the number of draconic feats you have. 
Special: If you have three or more draconic fears, you also gain darkvision out to 60 feet. 
Normal: If you have four or more draconic fears, you also gain blindsense out to 20 feet.



	Langues
	 Commun, Illuskan, draconien(bonus int).

	Caractéristiques Raciales
	 • Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• 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 multiclassé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de points d’expérience.

• Par Draconic Senses : Vision nocturne, vision dans le noir (18m).

	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 : 1(Base)+3(modif.CON)+0(divers)=+4    \ +2 vs 

• Réflexes : 1(Base)+2(modif.DEX) +2(familier)=+5  l sommeil,

• Volonté : 3(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+3      /  paralisie 

                                                                                   et foudre

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+0(bonus divers)= +2

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps a corps: 1(BBA) -1(modif.FOR)

+0(bonus divers)+1d20 (Lance, dommages 1D8-1, x3, à 2 main, dégâts doublés sur réception de charge(type perforant.)=1D20

• Jet d’Attaque a distance: 1(BBA)+ 2(modif.DEX)

+0(bonus divers)+1d20 (Lance, dommages 1D8-1, x3, portée 6m, à 2 main( type perforant.)=3+1D20

• Jet d’Attaque à distance : 1(BBA) + 2(modif de dex) +1(maitre)+1D20(arbalète légère de maitre, dommages 1D8, 19-20, portée 24m, perforant.)=4+1D20

• CA : 12 (10 + 2(dex))

Contact : 12

Pris au dépourvu : 10

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+4(1d4)+4(1d4)+9(3xCON)=21

	Familier
	Sirth, belette :

Animal de taille TP(créature magique)
Faculté : le maître obtient un bonus de +2 aux jets de Réflexes
Dés de vie : 1/2d10 ( 10pv)
Initiative : 2 ; Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m
Classe d’armure : 16 (+2 taille, +2 Dex, +2 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 14
Attaque de base/lutte : +1/–11 ; Attaque : morsure (+5 corps à corps, 1d3–4) ; Attaque à outrance : morsure (+5 corps à corps, 1d3–4)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : fixation
Particularités : odorat, vision nocturne, esquive extraordinaire, Line télépathique, vigilance, transfert d’effet magique, conduit.
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +4
Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Sag 12, Cha 5, Int 7
Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +3, Discrétion +11, Équilibre +10, Escalade +10
Dons : Attaque en finesse
Environnement : collines tempérées


Ce petit mammifère est un prédateur agressif, mais il s’en prend rarement aux proies plus grandes que lui. Le profil s’applique également au furet.

Combat
Fixation (Ext). Si la belette réussit à mordre sa proie, elle utilise ses puissantes mâchoires pour s’accrocher à elle et lui inflige automatiquement des dégâts de morsure tant qu’elle reste accrochée. À partir de cet instant, la belette perd son bonus de Dex à la CA, qui passe à 12. Une belette ainsi fixée peut être frappée à l’aide d’une arme, mais également agrippée. Pour l’ôter, la victime doit réussir à l’immobiliser.

Compétences. La belette bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, ainsi que d’un bonus racial de +8 aux tests d’Équilibre et d’Escalade. Elle utilise son modificateur de Dextérité (et non celui de Force) aux tests d’Escalade, même si elle est pressée ou menacée.

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (6/6/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (5/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :-Niveau0 : manipulation à distance, prestidigitation, lumière, message, Détection de la magie.

                     -Niveau1 : feuille morte, armure de mage, sommeil vigilant. 

	Inventaire
	• Habits : Manteau de fourrure(1kg), tenue de voyage(2.5kg).

• Arme : lance(3kg), arbalète légère(2kg), arbalète légère de maitre(2kg).

• Havresac (vide : 0.25kg , plein : 13.55kg )1 parchemin de soins des blessures légères, 1 potion de soins légers(80g), 8 carreaux d’arbalète de maitre(0.4kg),5 fioles vides(0.25kg), fil de fer(0.25kg), paillasse(2.5kg), 5rations de nourriture(2.5kg), outre d’eau(4l)(5kg) .

•bourse a composants 

•carquois a carreaux (0.5kg): 40 carreaux(2kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13 et 28.5Kg, Charge lourde entre 28.5 et 40Kg.

• Poids transporté : 26.65kg, sans sac : 13kg.

• Encombrement : Intermédiaire

[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)].

	Richesse
	Trésor : 1PP, 4PO, 3PA, 2PC.  Poids : 0.1kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Description

physique
	Garjzlasa porte un grand manteau avec capuche, et porte un baluchon du bout de sa lance. Il a les cheveux foncés, et un petit bouc. Son arbalète légère est munie d’un système qui permet d’accrocher au carreau tiré, un bout d’un fil de fer, tout en gardant  l’autre extrémité dans ses mains.

	Description psychologique
	Il se bat volontiers, et est plutôt avare. Il joue avec la magie comme si c’était inoffensif. Sauver les autres lui importe peu, pourvu qu’il s’en sorte. Il lance des sorts a sa façon, en y associant une formule verbale en rapport avec le sort en question. Cette formule n’est pas indispensable, mais elle l’aide a se concentrer, a se focaliser, car il est parfois distrait.

	Background
	Garjzlasa, ou plutôt Garjzlasa’salematra, de son nom complet, est né au nord des îles Moonshae, dans l’archipel de Korinn, au sein d’une humble famille de pêcheur. Son village fort d’une centaine habitants possédait une chapelle dédiée à Tempus, et une petite tour fortifiée non loin de centre-bourg. C’est là que vivait un mage installé là depuis de nombreuses années dont on ignorait presque tout. Troisième enfant d’une fratrie de 6, ses parents découvrirent assez tôt que rapidement que Garjzlasa n’était pas comme les autres, et ils prirent peur car la magie et les pouvoirs qui étaient en lui étaient une source naturelle de frayeur pour ces gens. Ils décidèrent de la cacher aux yeux des autres villageois, le faisant passer pour un être chétif et malade et cela jusqu’à l’âge de ses 14 ans. Ce fut pour Garjzlasa, l’année de sa libération car fatigué d’avoir à subir les soupçons de parents qui ne le comprenaient pas et de frères et sœurs qui le raillaient comme d’autres enfants du village, il décida de tout laisser derrière lui sans avoir au préalable dérober les modestes économies de ses parents.

Il parvint à se trouver une place à sur un navire qui ralliait Eauprofonde où il vécu pendant quelques années de quelques labeurs, domestique ou livreur tandis qu’il sentait en lui ses dons prendre de l’épaisseur. Dans les tavernes de la Cité des Splendeurs, il fit des rencontre exceptionnelles, des magiciens et des ensorceleurs qui au détour de quelques conversation lui fit prendre conscience de qui il était et ce qui coulait en lui n’était nullement une honte. Une nouvelle vie s’offrait à lui, il en était persuadé. Certain qu’il fallait qu’il exploite son talent et explore la toile pour asseoir une certaine réputation, il décida de partir à l’aventure et de se lancer dans une carrière d’aventurier. Le temps pour lui de récolter assez d’argent pour pouvoir revenir chez ses parents et leur montrer qui il était réellement….
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