	Fiche de personnage de N’Jini Mchawi
Race

Humain Rashémi
Avatar
Age

18 ans
Taille

1.65 m
Poids

51 kg

Niveau
3
Expérience
3000
Classe
Ensorceleur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique neutre
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Kelemvor
Guilde
Aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16 +4 (Rac)
Points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4 + 1 (Racial)
• Art de la magie : 6(Degré) +2 (modif. INT) +3(don) + 2 (synergie)= +13
• Bluff : 6(Degré) +4 (modif. CHA) = +10
• Concentration : 6(Degré) +1 (modif. CON) = +7 
• Connaissance (Mystères) : 6(Degré) +2(modif. INT)= +8
• Connaissance (Plan) 6(degre) + 2 (modif Int) +3(don) = +11
• Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) -2(don) = +2 (+4  si se sait observé (Syn))
• Renseignement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) -2(don)= +2
• Diplomatie : 0(degré) + 4(modif. CHA) + 2 (synergie) = +6
• Perception Auditive : 0(degré)+2(modifs SAG)-2 (Don) = 0
• Intimidation : 0(degré) +4 (modif.CHA)+2(synergie)= +6
• Escamotage : 0(degré) + 2 (modif.DEX) + 2 (synergie) = +4
• Renseignement : 0(degré)+ 4(modif CHA) -2 (Don) = +2
• Représentation (Actrice) : 0(Degré) +4 (modif. CHA) +3(don)= +7
• Survie (sur autres plans d’existence) : 0(Degré) + 2 (modif.SAG) + 2 (synergie) = +4
Dons
Héritage Démoniaque 
Apparence d’un autre monde (beau): +1 par don démoniaque en représentation et pouvoir de fascination sur une créature (1 fois par jour et par don démoniaque= 3 fois par jour) (DD 10+1/2 niveau +mod Charisme= 15) 
(-2 en déguisement)
Gardien du Savoir Interdit : +1 par don d’héritage démoniaque sur Connaissance (plans), Arts de la magie et Savoir Bardique = +3

(-2 en renseignement)
Béni des Abysses : armes considérées comme chaotique pour passer outre les réductions de dégâts. Inflige 1d6 de dégâts supplémentaire sur toute créature d’alignement Loyal. 
(-2 perception auditive)

Langues

Commun, Algarondan, draconien, elfique
Caractéristiques Raciales
• - TRAITS RACIAUX -
• 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. 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)+1(modif.CON) =+2
• Réflexes : 1(Base)+2(modif.DEX) =+3
• Volonté : 3(Base)+2(modif.SAG) = +5
Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1 BBA-1 (modif.FOR)+0 (bonus divers)+1d20= 1d20
(Bâton Dégâts (M) : 1d6-1 Critique : 19-20/x2) 
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1 BBA-1 (modif.FOR)+0 (bonus divers)+1d20= 1d20
(Dague (M) : 1d4-1 Critique 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1 BBA+ 2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20= 1d20+3
(Arbalète Légère, dégâts 1d8, critique 19-20/x2, portée 24m)
• Jet d’Attaque à distance2 : 1 BBA+ 2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20= 1d20+3

(Dague, dégâts 1d4-1, critique 19-20/x2, portée 3m)

Note : 1D6 de dégâts supplémentaires aux créatures d’alignement loyal (don)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. = 12  Contact : 10 + modificateur de DEX + 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(niveau 1)+1 Constitution  
+3(niveau 2) +1 Constitution

4 (Niveau 3)+1 Constitution  = +14
Sorts

Nombre de sorts par jour : (6/5+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

                                                                                                                        NLS : 3

Sorts Connus Niv 0 
Rayon de Givre : 1d3 dégâts de froid
Hébètement 
Fatigue : 
Détection de la Magie
Manipulation à distance 

Niv 1

Convocation de Monstre 1 
Charme-Personne
Orbe d’acide : 2d8 dégâts d’acide.
Inventaire
Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.
Tenue de voyage                                   - kg

Cape en daim (cadeau du monastère) 1.5 kg
Arme, Poids en Kg.

Bâton                                                      2.0 Kg
Dague                                                     0.5 kg
Arbalète Légère                                     2.0 kg
Total Porté : 6 Kg
Havresac.   250g (vide) – Contenu : 

Poids Monnaie : 172*0.01= 1.720  Kg. 
Parchemins de protection contre les projectiles et les toiles d’araignées. 
Onguent de soin – 
3 rations de survie  (1.5kg) – 
1 miroir en acier (250gr) – 
2 bâtons éclairants (1 Kg)
Cape d’aventurier  (1.0 Kg)

Total Havresac : 5,720 Kg

Poids total transporté : 6.0kg + 5.720kg = 11.720 kg 
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) 120 PO
Achats :

          Bâton  = 1 pc
           Havresac = 1pa 
           Dague = 2 po 
           Arbalète légère = 35 po
           Carquois= 1po + 20 carreaux = 3po
           Cape de laine = 2po
           Onguent  de soin = 10po
           3 rations de survie = 5pa = 2 po
           1 miroir en acier = 10 po 
           2 bâtons éclairants =  4 po

Reste : 67po 9pa 9pc +87.5 (vente armure de cuir cloutée) = 154po 9 pa 9pc 
Charge

• Poids transportable : 
Charge légère jusqu’à 13 kg 
Intermédiaire 13–26,5 kg 
Lourde 26,5–40 kg
• Poids transporté : 11,720 kg  sans sac : 6 kg.

• 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
Grande et élancée pour un Rashémi, N’Jini a des yeux étonnamment clairs, une nuance qui dans la lumière ressemble à de l’or fondu.  Ses cheveux aux épaules, mal coupés et mal soignés sont très noirs.  La peau est mate.  Elle porte au front une cicatrice en forme de croissant de lune, souvenir d’une rencontre avec un loup. De longues mains fines et une démarche souple, un corps entraîné par de longues marches, habitué à toutes les rigueurs d’une vie rude et solitaire.
Description psychologique

Sombre, n’ayant pas le contact facile avec les autres races.  Une survivante, prudente en cas de danger, mais forte lorsqu’elle doit l’affronter.  Des manières rudes pour une femme. Vit dans la hantise du meurtre de sa mère.  A des attitudes fortement chaotiques.  A une aversion maladive pour le genre masculin et déteste tout contact charnel.  Quoique ensorceleuse se sent mal dans sa classe, classe honnie par son père et responsable du drame familial. 
Background
Les parents de N’Jini vivaient dans la forêt de Yuir en Algarond.  Une forêt sombre et sauvage, recelant de nombreux dangers et d’étranges ruines.  Le père de N’Jini, Erondir Mchawi était un bûcheron, habile à l’ouvrage, fort et taiseux.  Il avait un nombre impressionnant de cicatrices, témoins d’un passé fort mouvementé.  Il vivait avec la mère de N’Jini, N’dala, dans une modeste cabane fabriquée de ses mains.  Il avait horreur des étrangers et préférait vivre en reclus, n’offrant l’hospitalité que lorsque son épouse lui demandait avec insistance.  De plus il haïssait par-dessus tout, les ensorceleurs.  Une haine atavique sans appel.   (N’Jini devait découvrir plus tard que son père  avait perdu ses parents prisonniers d’un ensorceleur qui exerçaient ses sombres expériences les prenant pour cible et qu’enfant, il avait été témoin de leurs souffrances.  Elle ne sut jamais comment il put s’échapper de l’emprise de ce monstre).

N’dala cultivait un lopin de terre et avait un joli verger avec quelques bêtes à soigner.  Elle nourrissait sa famille avec les fruits de son labeur. Une femme un peu étrange mais aimant sa fille sans retenue.
Ce fut avec horreur que la mère de N’Jini découvrit que leur fille unique avait en elle des pouvoirs d’ensorceleur.  Craignant pour sa fille, elle l’exhorta jour après jour de cacher sa nature.  Femme simple mais pratique, elle décida de demander conseil à un ensorceleur vivant non loin de là.  Cet homme fut intriguée par les pouvoirs de N’Jini accepta de l’aider à contrôler les sorts et lui donner quelque éducation, en échange de produits de la petite ferme de N’dala.  Les jours passèrent, et Erondir semblait ne se douter de rien.  N’dala attendit le départ de son mari pour emmener sa fille auprès de l’ensorceleur qui lui apprit quelques tours et la façon de les maîtriser.
Ce qui devait arriver, arriva : N’Jini aux portes de l’adolescence s’ennuya dans sa chambre et ne parvenait pas à s’endormir.  Pour s’amuser elle s’essaya à un sort de lumière.  Son père attiré par les étranges lueurs, ouvrit la porte et comprit aussitôt.  Un drame épouvantable s’ensuivit.  La mère de N’Jini avoua tout et Erondir se mit dans une rage folle.  Il saisit sa hache et tua N’dala devant les yeux horrifiés de N’Jini.  Celle-ci s’enfuit folle de terreur.  La sombre forêt de Yuir regarda passer cette étrange silhouette de femme-enfant qui trébuchait sur ses racines et s’arrachait les vêtements aux ronces.  Son visage était ravagé par les larmes qui l’aveuglaient, sa bouche était masquée en un rictus primaire, ouverte dans un cri muet, de pure terreur.  Ses longues jambes maigres secouées de tremblements, cherchaient sans cesse un appui sur le sol spongieux.  Enfin, elle s’écroula au pied d’un arbre écrasant au passage une famille de champignons.  Peu à peu elle perdit toute notion de réalité.  
Elle eut des visions fantasmagoriques de choses informes et viles, des paysages inconnus tremblant de colère et de chaos, une marée de faces tourmentées.  Perdue, au bord de l’inconscience, elle se laissa emporter dans ce monde inconnu trop fatiguée pour résister.  Son cœur battait plus vite, ses cauchemars l’emportait loin du monde des mortels, elle eut le sombre désir de mourir, un désir qui fut à la base d’une prière fervente à Kelemvor.  Le Dieu de la Mort vit son âme entachée par un héritage chaotique et refusa d’accéder à sa requête.

Lentement, elle reprit ses esprits.  Elle allait devoir vivre et accomplir ce destin, portant en elle ce changement profond qui coulait dans ses veines, changement qu’elle n’appréhendait pas encore.

Contre toute attente, elle y survécut, seule et poursuivie d’un remord inextinguible ; « j’ai tué ma mère… »  Quelque chose s’était réveillé en elle.
Ses errances la conduisirent enfin hors de la forêt de Yuir, quelques années plus tard.  Elle apprit à vivre au milieu d’humains et autres races et cherche les raisons qui ont poussé les dieux à lui donner ses pouvoirs d’ensorceleuse et qui conduisirent sa famille à la destruction.  
Ses croyances se tournèrent vers Kelemvor, seul dieu à qui elle a adressé une prière, et qui régit le royaume des morts, celui où N’Dala a trouvé le repos éternel.  C’est un choix sans grande conviction, un choix instinctif et qui pour le moment n’a pas encore trouvé sa raison d’être.



