	&Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

(Mettre la race et l’ethnie éventuelle)
Avatar
Age

118ans
Taille

1.60 m
Poids

51kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
La seule chose que je donne à mes ennemis, c’est la souffrance.

Alignement
Chaotique Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 30/ Effectif : 30

Divinité
Corellon Larethian
Guilde
aucune
Force
8(-1)
Intelligence
14(+2)
Dextérité
14(+2)
Sagesse
                8(-1)
Constitution
10(+0)
Charisme
                18(+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+2modif. INT)x4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+2modif. INT) = 4

• Art de la magie : 4(Degré) +2 (modif. INT) = 6
• Artisanat : 4(Degré) +2 (modif. INT) = 6
• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) =8
• Concentration : 4(Degré) +1 (modif. CON) = +5 

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

Dons
•  Augmentation d’intensité

•
Langues

Elfique, Commun, Chondathien, Sylvestre

Caractéristiques Raciales
• Langues d’office : Commun, Elfique, Région natale

• Langues supplémentaires : gnoll, illuskan, orque, sylvestre, tashalan.

• 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.

• 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.

• 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.

•Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. A la différence des autres sous-races elfiques, les elfes sauvages affectionnent les armes qu'ils peuvent concevoir sans apport métallique ni forge
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)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base)+-1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative :1 (modif.DEX)+(bonus divers)= +1

• BBA : 0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+-1+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 : 0+1++1d20 (Arc court, 1d6, *3, 18m)

• CA : 10 + 0 + 2 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 2 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 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(modif. CON) 
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 :Niveau 0 :Illumination, Résistance, Rayon de givre, Manipulation à distance Niveau 1 : Armure de mage, Main brûlantes

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Tenue d’explorateur,4kg, Cotte, Bracelet en peau, Botte en peau500g). Poids total en Kg.4.5kg

•Arc court, 1kg.

• Armure : (Bonus de Dex max. : ; Malus d’armure :; VD :; Poids total :0Kg).

• Sac Havresac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 13.250Kg). Contenu : Paillasse (2.5kg), Flasque d’huile (0kg), Allume feu (*10, 0kg), 10* Bâton éclairant (5kg), Sacoche de composantes mineures (vide), Carquois à flèche (Poids à vide : 0.5, Poids actuel : 1.5Kg) 20 flèches (1kg, dans le carquois). 
Richesse
Trésor : 2PP, 93PO, 1PA, 4PC.  Poids : (8 x 0,01kg)0.08
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13 et 26 Kg, Charge lourde entre 26 et 40Kg.

• Poids transporté : 14.750kg, sans sac : 14.5 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
Lens est doté d’un fort magnétisme et doué d’une intelligence plutôt forte, chose assez rare des membres de son espèces. Comme la plupart des elfes sauvages, il est habile. L’esprit sauvage avec lequel Lens est né est le Lynx, il l’a souvent conseillé et Lens ne doute pas qu’il l’aidera en temps voulu. Lens est pas énormément musclés mais assez résistant et perçoit plutôt mal les choses arriver.

Description psychologique

Lens est intelligent, il est très intuitif et vit sur le moment, il est assez drôle en temps voulu, et peut même être sociale, avec les amis en qui ils à confiance. Sinon, lorsqu’il est en combat, c’est un vrai loup, rusé mais pas fourbe, et il tue de sang froid ses adversaires vaincues, sauf s’il n’a aucune raison de le faire, comme lors d’un duel, même s’il ne comprend pas ce besoin humain de s’affronter.

Background
J’étais l’élève le plus prometteur en matière de magie, et ce fut la principale raison pour laquelle mes parents m’ont envoyé à l’Académie, bien qu’ils y répugnèrent au moins autant que moi. J’avais pour but de partir à l’Académie pour ma tribu, qui manquait de guerriers capables. Les anciens fondaient un grand espoir sur moi, et m’avaient même promis une place dans le conseil, si j’allais à l’Académie, et  après mon 4e siècle bien sûr. Les cinquante années passées furent les pires de ma vie. J’étais entouré d’elfes de la lune studieux et d’intellectuel elfe du soleil. Il n’y avait aucun de mes semblables. De plus ceux qui étaient nés avec la magie dans le sang comme moi était rare, quoique j’en croisais quand même. Là-bas, il y avait pour seule nature un parc, très peu naturel et les arbres étaient si petit qu’il n’y avait aucun intérêt d’essayer de les grimpers. Mais le pire était que mes parents me manquaient, et que la plupart des autres élèves ne prêtaient aucune attention à moi. Cela n’empêchait que j’étais très doué, je pense même que j’étais le meilleur de ceux de mon âge. J’arrivais à lancer plus de sorts que mes camarades et je m’essoufflais moins vite. J’avais énormément de mal à me montrer aux autres, car j’adore rester invisible, je n’aime pas que l’on me regarde fixement, mais pourtant cela arrivait souvent en classe, ce qui ne manquait pas de me mettre mal à l’aise. Lorsque je revins de l’Académie,  on prépara la plus grande fête pour célébrer mon retour, mais j’étais loin de me douter que j’allais repartir le lendemain. En effet mes parents et les anciens m’encouragèrent à repartir à l’aventure, ce que je fis, et sans hésitation.










