Fiche de personnage de Jizbel de Rhymm

	Race
	Ar Tel'Quessir
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	Age
	138 ans
	

	Taille
	1,50m
	

	Poids
	43 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« La Générosité ne se mesure pas a ce que l'on donne, mais à ce que l'on espère en retour. »

	Alignement
	 Chaotique-Neutre
	Réputation
	0
	

	Santé mentale
	Départ : (5 x Sagesse) 50 / Effectif : (5 x Sagesse) 50


	

	Divinité
	Labelas Enoreth
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	20 (+5)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	10 (±0)

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

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 7 

Compétences de Classe

• Art de la magie : 4(Degré) + 5 (modif. INT) = 9

• Artisanat (Alchimie): 1(Degré) + 5(modif. INT) = 6

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

• Connaissances  

Connaissance des Mystères 1(Degré) +5(modif. INT) +2 Magicien Collégial = 8

Connaissance de la Noblesse 1 (Degré) +5 (modif. INT) = 6

Connaissance  en Nature 1 (Degré) +5 (modif. INT) = 6

Connaissance en Histoire 2(Degré) +5 (modif. INT) =7

Connaissance en Religion 1 (Degré) +5 (modif. INT) = 6

Connaissance en Architecture 1(Degré)+5 =6

• Décryptage : 2(Degré) +5 (modif. INT) = 6

• Profession (Scribe): 2 (Degré)  + 0(modif. SAG) = 2

Compétences  Hors classe

• Acrobatie*: +2->1 (Degré)  + 2(modif. DEX) = 3

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

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

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

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

• Discrétion: +0 (Degré)  + 2(modif. DEX) = 2

• Contrefacon *: +2->1 (Degré)  + 5 (modif. INT) = 6

• Estimation : +0 (Degré)  +5 (modif. INT) = 5

• Equilibre: +0 (Degré)  + 2(modif. DEX) = 2

• Equitation: +0 (Degré)  + 2(modif. DEX) = 2

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

• Escamotage*: +2->1 (Degré)  + 2(modif. DEX) = 3

• Evasion : +0 (Degré)  + 2(modif. DEX) = 2

• Estimation: +0 (Degré)  + 5(modif. INT) = 5

• Fouille  : +0(Degré) +5 (modif. INT) + 2 (modif. Racial)= 7

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

• Maîtrise des cordes : +0(Degré)  + 2(modif. DEX) = 2

• Natation *: +2->1 (Degré)  + 0 (modif. FOR) = 1
• Perception auditive : +0 (Degré)+0(modif. SAG) +2(modif. Racial)=2

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


	Dons
	• Magicien Collégial

• Écriture de parchemins.

• Vigilance (don) relatif au Familier : Une Corneille, Babil  

	Langues
	Elfique, Commun, Sylvestre, Illuskan , Nain, Chondathan ,Seldruin 

	Caractéristiques Raciales
	• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
•Langues: D'office : commun elfique et région natale. Supplémentaires : aérienne, céleste, chondathan, gnome, halfelin, illuskan, sylvestre.
•Classe de prédilection: Magicien. La classe de magicien d'un elfe 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
	• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+2

• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2

• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+0



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

• BBA : 0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0BBA+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1D4+0modif.FOR, critique 19-20x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0BBA+ 2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20   (Arc long, 1D8, critiquex3, portée 30m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0BBA+2(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1D4, 19/20x2, portée 3m)

• CA : 12 = base 10 + Pro de l’armure + 2 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact : 12 = 10 + 2modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu : 10 = 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+2(modif. CON) = 6 

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

Nombre de sorts connus : 14 (Magicien Collégial)

Sorts connus :

Niveau 0

*******

-Ouverture/Fermeture (Le manuel du Joueur) focalisateur: clef en laiton

-Détection de la magie (Le manuel du Joueur)

-Manipulation a distance

Niveau 1

*******

-Bouclier (Le manuel du Joueur)

-Déguisement (Le manuel du Joueur)

-Convocation de composantes

-Projectile magique (Le manuel du Joueur)

-Coup au but (Le manuel du joueur) Focalisateur: Mini cible d'archer

-Monture (Le manuel du joueur) Compo: Poil de cheval

-Orbe d'acide mineur (Codex profane)

-Protection contre le mal (Le manuel du joueur) compo:poudre d'argent

-Identification compo: une perle de 100 Po

-Moment compétent ( Dragon magazine numéro 350)

-Réparation de dégats légers (Codex profane)

Sorts mémorisés :

Niveau 0

*******

Détection de la magie/manip a distance/Ouverture fermeture

Niveau 1

*******

Projectile magique x2 /Bouclier x1 

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Habit d'érudit : robe, ceinture, sandale, cape etc..) Poids total en Kg = 3kg ( Offert a la création )

• Arme, Poids en Kg. Arc Long 1,5kg+ Flèches simples 1kg + Carquois 0,5 kg

                                 Dague 500 g + Fourreau 250 g

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac à dos (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12,82Kg).

 Contenu : 

27pièces = 6PP 1PO 8 PA 7PC =0,27kg

2 bourses ( poids négligeables contenant 50 pièces chacunes)

Outre vide 1 kg + 3L d'eau = (4kg)

Paillasse (2,5kg)

Couverture épaisse (1,5kg)

Grimoire de mage (1,5kg)

Parchemins vierges 10 unités dans 1 lot (poids négligeable)

Plume (poids négligeable)

Encre (Poids négligeable)

Briquet (Poids négligeable)

Bâtons de craie x 8 ( Poids négligeable)

Rations de survie x 3( 1,5kg)

Etui à parchemins (Poids négligeable)

Boite à Potion (Poids négligeable)

Jeu de Talis (Poids négligeable)

10 bougies (Poids négligeable)

5  Bandages (Poids négligeable)

Aiguille a coudre (Poids négligeable) 

Sacoche compo mineure (0,5kg)

Fiole vide (0,05 kg)



	Richesse
	Trésor : 6PP, 7PO, 8PA, 6PC.  Poids : (27(nb de pièces) x 0,01kg) = 0,27

	Charge
	• Poids transportable : léger : jusqu’à 17,5 kg intermédiaire : 17,5–33 kg lourd : 33–50 kg

• Poids transporté :19,57 sans sac : 6,75kg. (habits portés, arc, carquois, fleches, dague, fourreau)

• 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
	Quiconque à déjà croisé le chemin d'un elfe emporte avec lui, immanquablement, le souvenir d'une grâce qu'écorcheraient les descriptions les plus fidèles. 

Fille du Beau Peuple, Jizbel porte en elle le raffinement complexe des choses anciennes, et l'apparente fragilité d'une Grande Dame rescapée par hasard de quelque naufrage terrible, une tragédie oubliée, ou encore un d'accident de l'Histoire qui ternirait toujours le vieil or de son regard. 

Ceux qui parlent d'elle oublient de la joliesse de ses traits pour évoquer le souvenir de sa présence vaporeuse et subtile, comme la senteur pénétrante d'un bouquet remisé dans un coin de pénombre.  

	Description psychologique
	Comme une large majorité des siens, Jizbel avance sans hâte vers la réalisation de ses objectifs, préférant les détours riches d'enseignements et les longues flâneries rêveuses qui brouillent son rapport au temps. Peu intéressée par l'Autre, elle manque d'empathie sous ses dehors  d'une bienveillante indifférence et se borne à regretter l'impermanence des affects. Pourtant capable de sincérité et de loyauté, elle demeure méfiante et circonspecte, considérant sans doute comme trop rares les occasions de s'enrichir au contact des autres. Alliée fiable en temps de crise, aussitôt l'orage passé qu'elle s'éloigne, happée par ses propres exigences, dans le confort d'une solitude orgueilleuse.

	Background
	          Naitre et évoluer dans la radieuse cité de Lunargent du temps de son apogée fut un privilège qui façonna le caractère policé de la jeune Jizbel. 

Issue d'une maison nobiliaire effacée et peu représentative de l'agitation cosmopolite qui régnait alors, elle connut, auprès de ses parents, des années studieuses et limpides dans le bruissement feutré des parchemins. Faisant fi des attentes familiales, elle délaissa très tôt le chemin qui la menait au service de la Seldarine pour emprunter celui du Conclave où il apparut que sa vivacité et son érudition serviraient ses ambitions.

Férue d'Histoire, elle fréquenta assidument le Collège de la Dame, se passionna pour des cultures oubliées et leurs débris essaimés au travers les âges.

Il lui semblait dénouer la trame des intrigues contemporaines en se penchant sur celles qui avaient érigé et pulvérisé les antiques nations. A l'heure où des alliances se forgeaient dans les Marches d'Argent, quand enfin la civilisation irradiait, tel un phare dans ces terres reculées du Nord, elle sondait le passé pour deviner en quoi les espoirs des dirigeants se démarqueraient de la simple Utopie.

         Ce fut pour elle l'occasion d'une rencontre qui devait marquer son existence : Le Magister Aerith Brandwë était un elfe cacochyme et bienveillant qui avait coutume de prendre sous son aile les jeunes esprits les plus aiguisés, ceux qui pourraient l'aider dans ses recherches, et avec lesquels il consentait a partager les secrets de sa science. Les années passées en sa compagnie furent riches d'enseignements. Et le professeur rigoureux se mua en mentor influent. Il eut la sagesse de respecter ses illusions de jeunesse sans les encourager et subtilement, l'aiguilla vers une éthique respectueuse de la Vie, dans la pratique de l'Art. 

          Si Brandwë jouissait d'une réputation d'historien et de spécialiste en archéologie, il était surtout connu parmi les initiés pour son inclinaison à l'Etude des formes complexes de magie. Ses origines le prédisposaient en outre à s'intéresser à la haute magie elfique et il avait coutume, -quand il ne se livrait pas a toutes sortes de mesures dans l'enceinte même de Lunargent- de sillonner Féérune aussitôt que l'occasion lui était donnée de compléter ses travaux sur le terrain. Il mettait un point d'honneur à visiter chaque lieu où la présence d'un Mythal, (réel ou supposé) lui était rapporté. Et Jizbel, fascinée, le suivait tantot à Evereska, tantôt dans les vastes forets du Cormanthor, au mépris du danger. 

          Hélas, sa dernière escale, à Eauprofonde lui fut fatale. Lui qui devait remonter le temps et sonder l'Histoire pour identifier une menace ne comprit pas d'emblée les raisons de son enlèvement. De fait, il s'agissait d'un rapt opportuniste et il réalisa bien trop tard que la nature des travaux qu'il menait en collaboration avec son apprentie avaient finit par intéresser la pègre de Port-Crane : Il était en effet de notoriété publique qu'un Mythal dormait a Montprofond, interdisant les pillages des trésors les plus fabuleux, et les ravisseurs avaient espéré une aide du vieil érudit qui devait prendre la tête d'une expédition dans les ténèbres du dédale. Sidon, le chef d'un important réseau criminel avait donc organisé l'enlèvement du vieil elfe sans se douter qu'il se heurterait si violemment à l'entêtement du mage: Celui ci, fidèle a ses convictions, préféra la mort à une coopération aussi équivoque.

           Jizbel, livrée à elle même, demeura captive de longues années au cours desquelles ses talents furent détournés afin de servir les intérêts sordides de la guilde. Afin de s'assurer une coopération complète, elle fut marquée ainsi que ses compagnons d'infortune d'un sceau inviolable porteur d'une malédiction.

Malgré cette menace, le désespoir la conduisit à saisir l'opportunité d'un affranchissement qui se présenta sous la forme d'une mutinerie menée par un barde, Calédon Luigen.

Fuyant la côte des épées, taraudée par la crainte de l'activation du glyphe, elle renonça pourtant à regagner sa cité natale et connu des années d'errance solitaire ou seule sa finesse et son habileté éloignèrent le spectre de l'indigence. 

A ce jour, elle voyage de villes en villes, de l'Amn au Cormyr, autant d'étapes au cours desquelles elle renoue avec l'Art en menant des recherches clandestines -restées jusqu'alors vaines- pour venir a bout de la souillure du Glyphe, rappel incessant de son sursis.



	
	


