Fiche de personnage de Brenys
	Race
	Halfelin des Pieds-Légers
Calimshan
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	Age
	23 ans
	

	Taille
	0,80 m
	

	Poids
	13 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotiquement bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Brandobaris
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	10 (±0)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3) x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) = 5
Compétences de classe :

• Art de la magie : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

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

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

• Concentration : 4(Degré) +2(modif. CON) = +6 

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

·  Diplomatie : 4(Degré) + 4 (modif. CHA) = +8

·  Renseignement : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8

Innées possédant des modificateurs raciaux :
• Discrétion : 0(Degré) + 0(modif. DEX) + 4(racial)= +4

• Déplacement silencieux :0(Degré) + 0(modif. DEX) + 2(racial)= +2

• Escalade :0(Degré) + 0(modif. FOR) + 2(racial)= +2

• Saut :0(Degré) + 0(modif. FOR) + 2(racial)= +2

• Perception auditive : 0(Degré) + 0(modif. SAG) + 2(racial)= +2


	Dons
	• Suprématie Spirituelle
Les jeteurs de sorts de magie profane de certains pays apprennent à dépasser la fragilité de leur corps grâce à l’inébranlable puissance de leur esprit.

Avantage : Au niveau 1, vous pouvez utiliser votre modificateur d’intelligence à la place de votre modificateur de Constitution pour déterminer vos points de vie supplémentaires (aux niveaux ultérieurs, seul le modificateur de Constitution s’applique). Vous gagnez un point de vie supplémentaire à chaque fois que vous prenez un don de métamagie.



	Langues
	Halfelin, Commune, Aérien, Chondathan, draconien

	Caractéristiques Raciales
	• +2 en Dextérité, –2 en Force.

• Petite taille. En tant que créatures de taille P, les halfelins ont un bonus de taille de +1 à la CA, un bonus de taille de +1 aux jets d’attaque et un de +4 aux tests de Discrétion. Par contre, ils sont limités à des armes plus petites que celles utilisées par les humains, et la charge qu’ils peuvent soulever est plus modeste (75 % du poids porté par les créatures de taille M).

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 6 mètres.

• Bonus racial de +2 aux tests de Déplacement silencieux, Escalade et Saut.

• Bonus racial de +1 à tous les jets de sauvegarde.

• Bonus de moral de +2 aux jets de sauvegarde contre la terreur (qui vient s’ajouter au bonus de +1 mentionné ci-dessus).

• Bonus racial de +1 aux jets d’attaque avec les armes de jet et les frondes.

• Bonus racial de +2 aux tests de Perception auditive.



	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. 
Belette : Le maître obtient un bonus de +2 aux jets de Réflexes 

	
	

	Jets de Sauvegarde

	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+1(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX)+ 1(divers)+2(familier)=+3
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 1(divers)=+3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 0 (modif.DEX)+0(bonus divers)= +0
• BBA : +0
•Jet d’Attaque au corps à corps1 : 
0(BBA)+0(modif.FOR)+1(racial)+1d20 =1d20+1 
(Dague, Dégâts (P) : 1d3+ 0(modif.FOR),critique : 19-20x2

•Jet d’Attaque à distance1: 
0(BBA)+0(modif.DEX)+1(racial)+ 1d20 =1d20+1

(Fronde de guerre Halfeline, Dégâts (P) : 1d4 ; Critique : x4, portée : 15m)
• CA : 10 + 0(Pro de l’armure) + 0(modif. DEX) + 0(bouclier)+ 1 (racial) = 11 
• Contact : 10 + 0(modif. DEX) + 1(racial)=11 

• Pris au dépourvu : 10 + 0(armure)+0(bouclier)+ 1(racial)=11

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 + 3(don suprématie)=7pv

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5/3+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : 
Niveau 0 :

Lumières dansantes

Manipulation à distance

Ouverture/fermeture

Réparation

Niveau 1 : 

Armure de mage

Décharge électrique
Sorts préparés :(À la place du x, tu mets combien de fois tu as préparé le sort.)
Niveau 0 :

Lumières dansantes (x)
Manipulation à distance(x)
Ouverture/fermeture(x)
Réparation(x)
Niveau 1 : 

Armure de mage(x)
Décharge électrique(x)



	Inventaire
	Vêtements portés : 
• Habit d’érudit (une robe, une ceinture, une casquette, des chaussures souples et une cape) 3kg ; 5PO 
Armes : 
• Dague et son fourreau : 0.75kg ;  5PO 5PA

• Fronde de guerre Halfeline : 0.5kg ; 2PP, 5PO 
Un havresac Poids à vide : 0,250 Kg, Poids actuel : 1Kg. 1PA
Contenu : 
• 1m de bandage ; 2PC
• 10 rations de survie ; 50PA
• Sacoche de composants mineurs 0.5 kg ; 4PP
Côut total : 8pp,6pa,2pc=80,62po



	Richesse
	Trésor de départ : 22pp=220po
Trésor restant : 0PP, 119PO, 3PA, 8PC.  Poids : (130pièces x 0,01kg) 1,3kg

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

• Poids transporté : 6.300kg, sans sac : 5.550kg.

• 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
	De par sa petite taille, Brenys peut parfois se faire passer pour une enfant, ce qui lui est utile pour se fondre dans la foule. Elle est habillée de vêtements confortables et souples, de couleurs neutres. 

Elle est brune et a les yeux noisette. Son regard est vif et intelligent.

Elle est accompagnée d’une belette (+2 en réflexe)

	Description psychologique
	Si Brenys est une ensorceleuse, cela c’est fait à son insu. Elle ne s’était jamais réellement intéressée aux arts magiques. La découverte de son talent fut brutale et d’une certaine façon, un peu destructrice. Il y a eu un avant et un après. D’un naturel enjoué et épicurien, Brenys est devenue méfiante et ne se sent toujours pas à l’aise avec ses nouvelles possibilités. Elle aimerait que sa vie redevienne comme avant. Pourtant, elle essaie d’avancer et de maîtriser ses nouveaux pouvoirs.

	Background
	Fille aînée de 5 enfants, issue d’une famille de roublards, Brenys a eu une enfance et une jeunesse heureuse. Son avenir professionnel était tout tracé, la roublardise ! A ces fins, elle étudia la composition de différents pièges, leur détection ainsi que leur désamorçage, l’art de s’introduire silencieusement dans un endroit afin de le cambrioler. Tout changea la première fois qu’elle fit jaillir, sans l’avoir voulu, 4 petites bulles de lumières. Brenys eu la peur de sa vie. Elle crut qu’elle était malade. En effet, rien ne suggérait dans sa famille que la magie était présente. Lancer ce sort devint gênant car cela se faisait sans sa volonté et toujours lorsqu’il ne le fallait pas évidemment !

Ainsi, un après-midi où, avec quelques amis d’enfance, elle s’était cachée afin d’aller cueillir de manière anonyme quelques pommes, lorsque les petites bulles de lumières jaillirent dévoilant leur position au fermier stupéfait. Ramenés chez leurs parents, les galopins maudirent à plusieurs reprises la pauvre Brenys, reconnut coupable de maladresse. Ses parents s’inquiétèrent également et se demandèrent également si leur fille ne deviendrait pas la pire roublarde de la famille ! 

Tout changea une année plus tard. Il faisait particulièrement chaud cet après-midi d’été. Brenys et sa plus jeune sœur décidèrent d’aller explorer une grotte aux alentours, comptant sur la fraîcheur de vieille cave que ce lieu leur procurerait. Elles emmenèrent un pique-nique, qu’elles mangèrent à l’entrée de la grotte, au frais, et une torche afin d’avoir un peu de lumière. Les deux halfelins s’enfoncèrent dans l’obscurité. La petite sœur de Brenys, Sabranda, insista pour tenir la torche un moment. Malheureusement, la torche ne tarda pas à devenir lourde pour une si petite halefelin ; elle l’a laissa tomber. Terrorisées, dans le noir et ayant affreusement peur de se blesser, les 2 sœurs se demandèrent combien de temps elles mettraient pour revenir sur leur pas. La panique montait… Lorsque Brenys se souvint des lumières qui parfois se montraient, après une parole accompagnée d’un geste. Elle essaya de se calmer et après plusieurs essais, les 4 petites bulles se montrèrent, éclairant chichement autour des deux sœurs. Brenys s’efforça de se concentrer et vit les petites bulles grossir. Et, sans danger, les deux sœurs sortirent de la grotte, au soleil et en sécurité.

Cet évènement la fit réfléchir et réfléchir aussi ses parents. La magie était en elle, au lieu de considérer cela comme une malédiction, il fallait peut être commencer à travailler ce nouveau talent. Au village, il n’y avait pas de magicien disponible à faire cours, il fallait voyager vers la ville. La décision fut prise pour Brenys aille faire un petit voyage avec l’objectif de trouver sa voie.

Le voyage ne fut pas très long, mais la jeune halefelin eut un aperçu très déplaisant de la forêt. Il y avait trop de bestioles sauvages, en particulier des nuisibles, trop d’arbres, trop de vert… Après des moments difficiles vécus, elle arriva à la première étape de son voyage.

Désormais, son but est de progresser dans la voie des arts magiques afin de mieux maîtriser ce qu'elle sent en elle.


La Belette.

Animal de taille TP

Dés de vie : 2 pv

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases)

Escalade 6 m

Classe d’armure : 15 (+2 taille, +2 Dex, +1armure nat. (familier)

Contact 15, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +0/–12

Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3–4)

Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d3–4)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : fixation

Particularités : odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2,Vol +1

Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 12,Cha5

Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +3, Discrétion +11, Équilibre +10

Escalade +10

Dons : Attaque en finesse

Pouvoirs extraordinaires : 

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.

