	Fiche de personnage de Sephir Elxsir
Race

(Elfes des bois)
Avatar
Age

(118) ans
Taille

(1,57) m
Poids

(57) kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
(Chaotique Neutre) (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)
Divinité
(Mystra)
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
8 (-1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 

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

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

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

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
• Héritage draconique (Rouge – Feu – Intimidation) 

•
Langues

Draconien, Elfique, Sylvestre
Caractéristiques Raciales
• +2 jet de sauvegarde 

• +1 bonus de lanceur de sort quand il jette ces sort
• 

• 
• 

•
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 : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=-1
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(modif. CON) 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/3/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts connus : Prestidigitation, Ouverture/fermeture, Message, Manipulation à distance, Lumières dansantes.niv1 : Aura magique de Nystul, Alarme, Alignement indétectable.
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.
• Arme, Poids en Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 120PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Les traits du visage plus reptilien et l’ombre se déforment en dragon par moment
Description psychologique

d’un tempérament très violent contre ces ennemis mais d’une grande bonté avec ces compagnons d’armes.   
Background
Ces en -658 que naquis dans le bois du Padhiver Sephir Elxsir,
Enfant de ilmounde Elxsir et de Elmiane Moonrowins.
Les parents de Sephir Elxsir, s’ont tout deux issue de grande familles nobles chez les elfes sauvage du bois de Padhiver. 
La famille Elxsir est la puissante famille des ensorceleurs aux sang draconique qui protége Padhiver et sont bois.
Tandis que la famille Moonrowins est chargée de l’espionnage et des informations pour la protection de Padhiver.
Ces deux familles règne en maîtres sur ces bois depuis plus de 400 ans et en sont devenus 
les gardiens grâce a leur exploit contres le mal et les dragons noir qui, voulus détruiras a mainte repris Padhiver. 
Un jour le père de Sephir Elxsir se retrouvés seul face a une armée presque complète de dragons noir qui l’avait pris au piège sur les montagnes de l’épine dorsal du monde alors qu’il était a la recherche d’une orbe sacrée pour le conte du seigneur de Padhiver comprit très vite que sa seul issue était le combat si il voulait encore vivre.
Voyant les dragons le bloquer dans un étroit passage fermer, il n’hésita pas une seconde à lancer l’incantation gestuelle secrète de la boule de feu que sa famille possède,la une ombre gigantesque en forme de dragon se forma sur le sol, aussi tôt une boule jaillis de son corps se dirigent directement sur les dragons avec l’aire la boules prit de l’envergure a telle point qu’il tua la patrouille des dragons noir aux grand nombre de trente, et revins saint et sauf a sons village du bois de Padhiver avec l’orbe en sa possession.
La mère de Sephir était très différentes dans ces missions elle était chargé de récolter des informations pour la protection de Padhiver ces le meilleur assassin et voleur elfes des bois.
Un jour elle entendit qu’un groupe de barbares allait faire irruption dans Padhiver sachant que les barbares campaient non loin du bois,elle décidas d’aller voire si il y avait une menace ou danger pour la ville de Padhiver et de ces habitants.
Arriver aux camps qui si situe aux nord du bois de Padhiver elle regarda les va et viens des barbares qui protège le camp arriver la nuit elle se faufila sans difficulté dans la tente de leur chef le grand Kardillem arthek humain sous les ordre de shar.
Quand elle fit irruption dans la tente elle dégaina a une vitesse ces rapières pour les placer sous la gorge de sont assaillant qu’il en eu la voie stopper net, elle lui fessa signe de se taire et de s’assoire sur sa chaise pour qu’il écoute attentivement.
Elle lui dit « je passe juste te mettre en garde avec respect, si tu as de mauvaise attention dans se bois contre Padhiver jamais tu ne sera en sortir vivant toi et tés hommes »
Kardillen comprit très vite que sont adversaire était très fort pour pénétré dans le camp de 300 barbares sans se faire voire, remarquer, ni même entendre, et répondit ceci « merci de me prévenir des danger de cette région étranger je vais t’écouter et rentrer d’où je viens grâce a tes conseilles. »
Elmiane recula doucement en rengainent ces rapières et sortit aussitôt de la tente,
Kardillen ne cria pas l’alerte étant terrifier par se qui venait de lui arriver il sortit voire dehors il y avait ces gardes mais les pauvres n’ont rien vus non plus.
Aujourd’hui Sephir Elxsir recherche une seul et unique chose qui n’est autre que la vérité sur ces origine ancestral draconique qui dorme en lui.  









