Fiche de personnage de Hiielle Tisserev
	Race
	Humaine Damarienne
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	Age
	25 ans
	

	Taille / Poids
	1.74m / 62 kg
	

	Région natale
	 Aglarond
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Enchanteresse
	« Je comprends ta pensée, mais cela ne me suffit pas. »

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	

	Divinité
	Mystra
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4(INT)+1(humain))x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4(INT)+1(humain)) = 7
Compétences de classe : (*=innées)


• Art de la magie : 4(Degré) + 4(INT) = +8
• Art de la magie (enchantement) : 4(Degré) + 4(INT) +2(spécialisation)= +10
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Concentration* : 4(Degré) + 2(CON) = +6
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 1(Degré) + 4(INT) = +5
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) + 4(INT) = +5
• Connaissances (inaccessible Orient) : 1(Degré) + 4(INT) = +5
• Connaissances (géographie) : 3(Degré) + 4(INT) = +7
• Connaissances (histoire) : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 4(INT) = +8
• Connaissances (nature) : 1(Degré) + 4(INT) = +5
• Connaissances (noblesse et royauté) : 1(Degré) + 4(INT) = +5
• Connaissances (plans) : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Connaissances (religion) : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Décryptage : 2(Degré) + 4(INT) = +6
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(SAG) = +2

Compétences hors-classe : (*=innées)


• Bluff* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Déguisement* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 2(SAG) (+2 (vigilance))= +2 (+4 si familier proche)
• Diplomatie* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 0(FOR) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 4(INT) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 0(FOR) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(SAG) (+2 (vigilance))= +2 (+4 si familier proche)

• Premier secours* : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 0(FOR) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 2(SAG) = +2
Synergies :


	Dons
	• Écriture de parchemins.

• Chances des héros (niv1) (don régional)
• École renforcée (enchantement) (humain niv1)
• Vigilance (familier) 


	Langues


	• Commun

• Aglarondan (région)
• Draconien
• Damarien
• Chessentan
• Elfique


	Caractéristiques Raciales
	• Taille M : aucun bonus ni malus.

• Don bonus : 1 don supplémentaire au niveau 1.

• Compétences : 4 points de compétences supplémentaires au niveau 1, puis 1 point de compétence par niveau.

• Vitesse : vitesse de déplacement au sol de base de 9m.

• Langues : commun d’office. Supplémentaires : selon la région natale.

• Ajustement de niveau : +0

• 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 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
	• Réflexes : 0(Base)+2(DEX) +1(Chance des héros)=+3
• Vigueur : 0(Base)+2(CON) +1(Chance des héros)=+3
• Volonté : 2(Base)+2(SAG) +1(Chance des héros)=+5


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

• BBA : +0
• Jet d’attaque :

· Bâton : 0(BBA) +0(FOR) = 1d20
Dégâts : 1d6/1d6 +0(FOR), crit *2, contondant
· Dague : 0(BBA) +0(FOR) = 1d20
Dégâts : 1d4 +0(FOR), crit 19-20/*2, perforant
· Arbalète légère : 0(BBA) +2(DEX) = 1d20+2
Dégâts : 1d8, crit 19-20, *2, 24m, perforant
· Dague : 0(BBA) +2(DEX) = 1d20+2
Dégâts : 1d4 +0(FOR), crit 19-20/*2, 3m, perforant

• CA: 13 = 10 + 2(DEX) +1(chance des héros). 

Contact: 13 = 10 + 2(DEX) +1(chance des héros). 

Pris au dépourvu: 11 = 10 +1(chance des héros).
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+2(CON)= 6


	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (3+1/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus (grimoire): 7 = 3+4(INT)

Ecole de prédilection : Enchantement (-nécromancie, -évocation)
Sorts connus :

Niv0 : Tous 

Niv1 : 
· Armure de mage [Invocation].

· Charme-personne [Enchantement].
· Couleurs dansantes [Illusion].
· Mot de pouvoir: douleur [Enchantement].

· Mot de pouvoir: fatigue [Enchantement].
· Repli expéditif [Transmutation].
· Sommeil [Enchantement].
Sorts mémorisés : (à remettre au MJ)

Niv0 :

· Détection de la magie [Divination].
· Hébétement [Enchantement] (sort supplémentaire).
· Lecture de la magie [Divination].
· Message [Transmutation].
Niv1 :

· Charme-personne [Enchantement].
· Mot de pouvoir: fatigue [Enchantement] (sort supplémentaire).
· Repli expéditif [Transmutation].



	Familier
	Maddie : Chouette femelle : TA TP (animal) ; DV1 ; pv3 ; Init +3 ; VD 3m, vol 12m (moyenne) ; CA 18 (+2 taille, +3 Dex, +3 naturelle), contact 15, pris au dépourvu 15; Att serres (+5 corps à corps, 1d4-3) ; Part vision nocturne ; JS Réf+5, Vig+2, Vol+4 ; For 4, Dex 17, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 4.
Compétences et dons : Déplacement silencieux +17, Détection +6*, Perception auditive +14 ; Attaque en finesse. La chouette bénéficie d’un bonus racial de +8 aux tests de Perception auditive, et d’un bonus racial de +14 aux tests de Déplacement silencieux. *Au crépuscule et à la nuit tombée, elle bénéficie également d’un bonus racial de +8 aux tests de Détection.
Pouvoirs de familier : Ajout d’armure naturelle, Intelligence augmentée, Esquive extraordinaire, Transfert d’effet magique, Lien télépathique, Vigilance ; Faculté spéciale : Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de Détection dans l’obscurité.


	Inventaire
	• Vêtements portés : 
· Tenue d’explorateur. 0Kg, 0Po
• Armes :
· Arbalète légère. 2Kg. 35Po.

· Bâton. 2Kg. -.
· Dague. 0.5Kg. 2Po.
• Carquois et 10 carreaux. 0.5Kg. 1Po.
• Armure : -.
• Sac à dos. 1Kg. 2Po. Poids actuel : 8Kg. 

Contenu : 
· Outre d’eau. 2Kg. 1Po.
· Rations de survie (2). 1Kg. 1Po.
· Paillasse. 2.5Kg. 1pa.
· Grimoire (100 pages). 1.5Kg. 15 Po.
· Étui à parchemin. 0.25Kg. 1Po.
· Feuille de parchemin (10). -. 2Po.
· Fiole d’encre. -. 8Po.
· Plume d’écriture. -. 1Pa.
· Silex et amorce. -. 1Po.
· Torche. 0.5Kg. 1Pc.
· Sac (vide). 0.25Kg. 1Pa.
• Sacoche à composantes. 1.5Kg. 5Po.
• Sacoche de ceinture. 0.5Kg. 1Po. Poids actuel : 0.8Kg.
· Parchemin de protection contre les projectiles. -. -. (équipement régional)
· Parchemin de toile d’araignée. -. -. (équipement régional)
· Onguent de soin (3). 0.3Kg. 30Po.
• Bourse. 0.19Kg. 1Pc.

	Richesse


	Trésor: 1PP, 6PO, 7PA, 8PC.  Poids: 0.22Kg (nbrPieces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 17.5Kg, Charge intermédiaire entre 17 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 50Kg.

• Poids transporté : 16.27Kg, sans sac à dos : 7.52 Kg, sans sac : 6.72Kg.
• 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
	Hiielle n’est pas physiquement remarquable, à son plus grand dam. Sans être laid, son visage n’a rien de particulier. Sa peau est pâle, et ses cheveux peu disciplinés. Les années qu’elle a passées à étudier la magie l’ont parfois conduite à veiller tard, et quelques fines cernes en attestent. Ses yeux sont bleu-vert, souvent grands ouverts, et son regard semble lointain, comme si son esprit était ailleurs.
Malgré une taille et une constitution légèrement supérieures à la moyenne des femmes humaines, Hiielle se font dans la masse, et ne cherche pas à attirer l’attention. Son langage corporel trahit un certain manque d’aisance en compagnie d’inconnus. Elle marche généralement droit et rapidement. Si son regard s’attarde parfois sur des étals commerciaux, des visages, ou des lieux, il est rare qu’elle interrompe sa marche. Maddie, sa chouette familier siège généralement sur l’une de ses épaules, et plus rarement sur sa tête.
La tenue d’aventure qu’elle prit à son père en quittant son domicile est légèrement trop grande, et laisse voir relativement peu de son corps. Elle tient à la main un bâton, qu’elle utilise pour se faciliter la marche dans les passages difficiles. Elle est chaussée de bottes de voyage, et couverte d’une cape ave  capuche. Relativement banale, son apparence générale ne laisse que peu d’indices au sujet de sa maîtrise des arcanes.
La chouette qui sert de familier à Hiielle est un petit animal tranquille, mais curieux, dont les yeux, grands, ronds, et jaunes, lui donnent souvent un air surpris. Son plumage est fait de différents niveaux de brun, gris, et blanc, affichant çà et là quelques touches de noir. 


	Description psychologique
	Hiielle dans son enfance était essentiellement un garçon manqué. Sa famille comptait un grand nombre de guerriers au fil des générations, et c’est sur ce moule que son père aurait voulu la façonner. Hiielle n’a pour autant jamais voulu se consacrer au maniement des armes. Les efforts de son père eurent donc plutôt pour effet de la conduire à traîner dans les rues à prétendre être un garçon, admirant les habiles voleurs, roublards, et bardes de passage, enviant leur bagou et leur art du bluff et de la conviction. Elle était cependant trop intelligente pour ne pas comprendre que là n’était pas sa voie. Elle n’était ni assez belle pour envoûter les hommes, ni assez charismatique pour imposer sa présence aux autres, et passait d’ailleurs souvent inaperçue. Pour autant, Hiielle ne perdit jamais cette soif de manipuler les autres selon ses désirs.

Hiielle est consciente de ses points faibles, et tente de répondre aux problèmes qu’elle rencontre par la principale ressource qu’elle se connaît : l’intelligence. En combat, elle tend à prendre ses précautions, et s’enfuira sans vergogne si elle le peut, plutôt que risquer sa peau inutilement.
Les relations interpersonnelles ne sont pas le fort de Hiielle, qui est marquée par l’incompréhension qui a sévi entre elle et sa famille pendant toute sa vie, ainsi que par son rôle dans la mort de son professeur. Sa culpabilité l’empêche de tisser des liens forts avec d’autres personnes ; elle est capable de vivre en bonne intelligence avec la plupart des gens, mais est assez froide dans ses manières, et les conflits qui émergent du vivre-ensemble ne font que renforcer son désir de pouvoir manipuler les esprits à loisir. Cette perspective l’a également rendue méfiante envers les elfes et demi-elfes, nombreux dans sa patrie d’origine, et dont l’esprit résiste naturellement aux enchantements. 



	Background
	Née à Velprintalar dans une famille damarienne, Hiielle descend d’une lignée de guerriers, mais n’a jamais eu de prédispositions aux armes ou à la guerre. La vie dans la capitale d’Aglarond l’a tout d’abord menée à vouloir exercer son pouvoir sur les autres à la manière des as du mensonge. Réalisant qu’elle n’avait pas le magnétisme nécessaire pour dominer les autres par son charisme, et ayant entendu, pendant qu’elle traînait dans les rues, tant de contes sur les mages au pouvoir du pays, et particulièrement au sujet de la Reine-Sorcière, elle commença à s’intéresser à la magie.
La rencontre d’un ancien mage reconverti dans les affaires délicates de la survie urbaine fut le premier pas. Celui-ci put voir en la jeune fille un potentiel, qu’il entendait au départ exploiter dans ses affaires. Il lui apprit quelques rudiments de l’étude de la magie. Au vu des progrès rapides de son apprentie – son intelligence naturelle lui permettait d’en saisir les différents aspects en un coup d’œil –, et ne désirant pas perdre son précieux temps à enseigner, il lui fit habilement comprendre que la meilleure course à suivre serait de continuer son apprentissage avec un maître moins occupé. 
Alors débuta le réel apprentissage de la magie, plus formel, plus rigoureux, plus approfondi, et plus long. Habituée de la vie des rues, Hiielle du passer par une phase d’adaptation – sans toutefois jamais passer outre son manque de goût pour « la beauté calme de la routine ». Melian Elentári, son maître et professeur, était un homme de caractère posé et modeste, ayant passé la majorité de sa vie à étudier religieusement la magie. Sans réellement comprendre son caractère, Hiielle s’en accommodait. Le tutorat du vieux mage étant pratique, enrichissant, et bienveillant, Hiielle se surpris même à commencer à apprécier sa compagnie et ses histoires, lesquelles instruisirent la jeune apprentie sur bien des sujets. Melian entretint et encouragea l’adoration lointaine que Hiielle vouait à la Reine-Sorcière, l’incitant à exploiter son propre potentiel pour tendre vers son idole, « comme on tend vers l’horizon ».
Comme ses pouvoirs, son respect pour son maître, et son admiration pour la Simbule ne cessaient de s’accroître, le fossé la séparant de sa famille s’élargit. La magie, qu’elle soit profane ou divine, n’était tenue en haute estime ni dans son pays, ni dans sa famille, et les tensions augmentaient. Souhaitant pouvoir changer leur état d’esprit, Hiielle se spécialisa dans le type de magie qui devait le lui permettre. Le cercle vicieux se poursuivit jusqu’à ce que la coexistence ne soit plus possible. C’est à cette époque qu’elle fit appel à un familier, censé lui offrir le sentiment de complicité avec un autre être qui lui manquait. Hiielle nomma ce familier Maddie, une chouette de petite taille. 
Pendant ses années d’étude, Hiielle avait pu développer ses aptitudes magiques,  au détriment de ses contacts, s’instruisant sérieusement, consolidant sa maîtrise des arcanes, et trouvant son équilibre personnel dans ses relations avec son mentor et son familier. Rien ne semblait s’opposer à ce qu’il en reste ainsi.

Un soir, cependant, elle fut happée par des brigands dans une ruelle. Ceux-ci l’amenèrent devant leur chef, qu’elle reconnut comme l’homme qui l’avait initiée à la magie, et dont elle n’avait jamais connu le nom. Celui-ci exigeait aujourd’hui un paiement pour ses anciens bons services, faute de quoi, ancienne élève ou pas, elle paierait le prix fort. Horrifiée et sans moyens de payer, elle leur parla de son maître, qui possédait plusieurs objets magiques de valeur.
Impliquée bien malgré elle dans ce qui commença comme un cambriolage, Hiielle se retrouva complice du meurtre de son maître. Rarement surpris, et bien préparé, celui-ci pu se défaire de plusieurs d’entre eux, mais tomba victime d’un coup de poignard dans le dos, asséné par l’homme sans nom, apparemment à la fois familier des mages, des dagues, de la cruauté, et du meurtre. L’homme pilla la maison du défunt, avant de s’accroupir devant Hiielle, tétanisée, au sol, le dos contre un mur. Il lui murmura « Ta dette est payée. », se leva, et s’enfuit avec le reste de ses hommes.
Au terme de ces années, la vie de Hiielle avait bien changé. Les enchantements étaient devenus son domaine. La Simbule son idole. Sa famille des étrangers. Son maître un macchabé. Et son familier sa seule compagnie. Sans véritable perspective de stabilité ou de sécurité, écrasée par sa culpabilité, Hiielle rassembla ses quelques possessions, et vola quelques vieux équipements d’aventure de son père. Son premier « maître » avait apparemment quitté la ville. Le désir de vengeance était bien présent en elle, mais elle se savait impuissante. Elle n’avait ni les moyens, ni les pouvoirs, ni les renseignements nécessaires.
Recherchant la rédemption, elle se mit en quête d’une manière de poursuivre son apprentissage et améliorer sa maîtrise des enchantements, et commença à rechercher des moyens de parvenir à ses fins. Que cela prenne la forme d’une succession de  jobs dans son pays ou d’une vie d’aventurière à l’étranger lui importait peu dans l’immédiat. Son premier objectif était de trouver un moyen de remplir sa bourse pour pouvoir poursuivre ses recherches en magie profane et augmenter ses pouvoirs. 



