Fiche de personnage de Jasmál sár Afârit

	Race
	Humain (Téthyrien)
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	Age
	22
	

	Taille
	1,77 m
	

	Poids
	70 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Guerrier
	« Ne faut-il pas commencer par se haïr, lorsque l'on doit s'aimer ? »

« Il n'existe que trois êtres respectables : le prêtre, le guerrier, le poète. Savoir, tuer, créer. »

	Alignement
	Loyal Neutre (0/0)
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (50) / Effectif : (50)
	

	Divinité
	La Cavalière Rouge
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	14 (+2)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2modif. Int)x4 +4[hum] = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2modif.INT) +1[hum] = 5

Compétences de classe :

Innées :

• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2

• Équitation : 4(Degré) +3 (modif. DEX) = +7

• Escalade : 4(Degré) +1 (modif. FOR) = +5

• Intimidation : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7

• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1

• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1

Non innées :


• Dressage : 4(Degré) +3 (modif. CHA) = +7

Compétences hors classe :

Innées :

• Bluff : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 

• Concentration : 0(Degré) +2 (modif. CON) = +2 
• Contrefaçon : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 
• Déguisement : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3 
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Détection : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

• Diplomatie : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Equilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Estimation : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2 
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Fouille : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Maîtrise des Cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Perception Auditive : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0 

• Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Psychologie: 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Renseignements : 0(Degré) +3 (modif. CHA) = +3
• Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

Non innées :

• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +0 

• Art de la Magie : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0

• Connaissances (toutes) : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0
• Crochetage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +0
• Désamorçage/Sabotage : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +0
• Langue : 0(degré)

• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0 
• Représentation (Déclamation) : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5



	Dons
	• Lignée de Feu

• Prodige Magique

• Attaque en Finesse

	Langues
	Commun, Alzhedo, Shaaran, Igné

	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 multiclassé 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. 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)+2(modif.CON)+0(divers)=+4

• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+3

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

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1(BBA)+3(modif.DEX)[don]+1d20 = 1d20+4(rapière, 1d6+1, 18-20 x2, 1 kg)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1(BBA)+3(modif.DEX)[don]+1d20 = 1d20+4 (arc long, 1d8, x3, 30m, 1,5 kg)

• Baguette de Projectile Magique (20 charges, NLS 1) : 1d4+1

• CA : 15 Contact : 13 Pris au dépourvu : 12

• Dés de vie : d10 ; Points de vie : 10+2(modif.CON) = 12

	Inventaire
	• Vêtements portés : Tenue de voyage : 2.5kg

• Armes: Rapière et fourreau, arc long, carquois (20 flèches): 4,5 kg.

• Armure : Cuirie (CA +2; Dex max. : +6; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 7,5 kg).

• Havresac (Poids à vide : 0.250kg, Poids actuel : 6,93 kg). Contenu : Couverture épaisse, Bourse, Outre (remplie de 2L d'eau), Torche éternelle, Baguette de Projectile Magique, 3 Rations de survie, Fiole d'encre, Plume d'écriture, 3 Feuilles de parchemin, Silex et amorce)

	Richesse
	Trésor : 0PP, 6PO, 3PA, 9PC.  Poids : (18 x 0,01kg) = 0,18 kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire jusqu'à 43kg, Charge lourde jusqu'à 65kg.

• Poids transporté :  21,43 kg, sans sac : 14,5 kg.

• Encombrement : Léger

[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
	A première vue, vous le diriez commun. Un jeune humain, de bonne taille, de corpulence moyenne, et sans trait particulier si ce n'est ce mystérieux charme qui s'en dégage. Vous apprécieriez plus probablement son visage assuré aux contours virils et parcouru d'une barbe claire et clairsemée. Ses yeux, captivants, noisette, où vous apercevriez une intelligence vive et une grande curiosité, ainsi qu'une profondeur peu commune pour un homme de son âge. Ses sourcils toujours un peu froncés vous laisseraient perplexe : s'agit-il de dédain, d'inquiétude, de concentration ? Si vous les voyiez, vous ne pourriez le dire. Et il ne pourrait le dire lui-même, n'en ayant pas conscience.

	Description psychologique
	Amer. Rationnel. Tourmenté.

Un être profondément déchiré entre sa raison et ses sentiments, et conscient de ce fait. Voilà ce qu'est Jasmál.

Ayant été élevé dans une petite communauté de pêcheurs, Jasmál a des difficultés à s'adapter à l'hypocrisie et la tromperie qui caractérisent l'univers des villes. Un sentiment misanthrope se développe en lui, ce dont il souffre car il n'a jamais pu se résoudre à abandonner l'espoir de rencontrer des personnes dignes de confiance. Se préparant toujours à être déçu, il est parfois cynique.

L'écriture et la poésie sont pour lui une catharsis. Il lui arrive de philosopher, mais a souvent beaucoup de mal à accepter les conclusions logiques de ses réflections, son âme condamnant les conséquences de ce que son esprit déduit. Il aimerait pouvoir écarter ses sentiments personnels et devenir un être doué de véritable raison, mais est tout à fait conscient qu'il n'y arrivera jamais et qu'il ne serait jamais prêt à ce sacrifice, tant il aime les émotions que lui procure la poésie.

La plus grande difficulté morale de sa vie est d'accepter d'être un descendant des effrits, car cela le relie à sa mère qu'il déteste par dessus tout pour les avoir abandonnés lui et son père. Il sait pourtant que cela représente une réalité dominante de son existence. C'est pourquoi il se considère comme « Sár Afârit » qui veut dire littéralement : « du sang des effrits ». Il évite de se présenter comme tel cela dit.

Dans ses relations, il ne se montre que rarement ouvert sur lui-même et son passé, car il a perdu confiance et craint d'être trahi. Parfois laconique, parfois emphatique, il aime rencontrer des personnes intelligentes avec qui discuter de philosophie, théologie et autres ; l'une des rares occasions où il se risque à dévoiler un peu de sa personne.

Il est devenu un fidèle de la Cavalière Rouge il y a peu, après une discussion avec un lancier servant dans une armée régulière, espérant qu'une divinité de l'organisation et de la tactique lui permettrait de trouver un ordre dans sa vie. Il voit de plus dans les caractéristiques martiales de cette demi-déesse un rapprochement spirituel avec son défunt père. Jasmál continue de prier sporadiquement d'autres divinités, considérant le paganisme comme l'une des plus belles choses en Faerun.



	Background
	« Je suis né au Calimshan. Mais je déteste cette terre : elle m'a fait 'cadeau' de ses malédictions, et m'a rejetté ensuite...

Ma mère est née au Calimshan. Elle y a grandi. Mon père venait d'Ankhapur, dans le Lac de Vapeur. C'était un homme juste et respectable. Il m'a dit avoir quitté cette ville car il en avait peur. Imaginez, une métropole qui fut un temps dirigée par un mort-vivant. Il est parti en Calimshan, a rencontré ma mère à Almraiven et en est tombé follement amoureux. Il m'a souvent raconté combien elle était belle, et terrifiante à la fois, avec ses yeux noirs, ses cheveux d'ébène, et sa démarche sensuelle de danseuse exotique. Je fus leur unique enfant. Ils n'ont pas eu le temps d'en avoir d'autres.

J'étais trop jeune pour en avoir encore autre chose qu'un vague souvenir, mais un jour mes parents apprirent que ma mère était recherchée. C'est là qu'elle disparut. Aucune trace, aucun mot. Rien. Mon père n'a jamais connu les raisons de tout cela. Il n'a pas cherché à savoir, il s'est enfuit avec moi. Pour me sauver. Il savait que nous étions en danger. À cause d'elle. Je la hais, du plus profond de mon âme.

Nous nous sommes réfugiés dans un coin reculé à l'est du Calimshan, très proche du Lac de Vapeur, quelque part entre la mer et les montagnes. Nous vivions en pêcheurs avec quelques autres personnes. Un minuscule village. C'est là que j'ai grandi. C'est là aussi que mon père m'enseigna tout ce qu'il savait. Ses passions et son métier ; les lettres et les armes. J'apprenais vite la dialectique et la logique. Je n'étais pas le plus doué des élèves en ce qui concerne les armes, mais j'aimais profondément mon père et j'appréciais ce qu'il partageait avec moi. Je travaillais dur.

Avec le temps, une langue infernale émergea d'elle-même en moi. Une langue horrible, que je n'avais jamais apprise, mais qui s'imposait à mon esprit. Un héritage maudit. C'est là que mon père m'apprit qui était ma mère : une ensorceleuse. Il avait toujours espéré que je n'hérite pas de ce sang ; les Calishites sont dits avoir pour ancêtres quelques génies maléfiques. J'allais devoir composer avec cette part de moi. Je n'ai jamais, jamais réussi à l'accepter. Je ne pourrai jamais accepter mon héritage maternel. Cette obscurité que je sens parfois au fond de mon être m'effraie toujours.

Un jour mon père tomba malade. Et mourut une dizaine plus tard. Je me résolus à partir. Loin du Calimshan et de sa malédiction, loin de la contrée de ma mère ; je partis au Nord, emportant mon équipement et quelques affaires que mon père conservait jusque là.

J'avais été élevé au milieu de pêcheurs, des gens simples et honnêtes, sages. Les gens que je rencontrai en chemin, et dans les villes me paraissaient détestables. Je devins amer. Le chaos du monde me répugnait. Je voyage aujourd'hui pour trouver un lieu où je puisse m'établir, trouver des gens avec qui je puisse vivre, trouver ma place en ce monde. »

Quand Jasmál eut terminé d'écrire l'histoire de sa vie, il se relut une première fois. Puis une seconde. ¤ Un jour peut-être...¤  Il alluma la bougie de sa chambre, alors que le soleil se couchait, se préparant à laisser sa place à la lune. Inspirant profondément, il brûla le parchemin sur lequel il venait d'écrire, observa les flammes faire leur travail, fasciné et effrayé par ce simple spectacle, comme à chaque fois. Il se dirigea ensuite vers la fenêtre de la chambre qu'il avait loué pour la nuit, dans cette petite auberge. Au travers de la vitre, il regardait les dernières lueurs du crépuscule. ¤ Allons, demain matin il sera temps de repartir...¤ 




