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Age

29 ans
Taille

1m75 m
Poids

61 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Neutre Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Mystra
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
14 (+2)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 =16 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4
• Art de la magie : 4 +2 (modif. INT) = +6 

• Artisanat : 0(Degré) +2 (modif. INT) = +2
• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

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

• Connaissances (mystères) : +4(Degré) +2 (modif. INT) = +6
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
Dons
•  Prodige Magique
•
Langues

Commun, Elfique, Nain, Draconien, Chondathan
Caractéristiques Raciales
• Immunité au sommeil
• Vision nocturne
• 

• 

• 

•
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) +2(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base) +1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base) +1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1+ (bonus divers)= +(1)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+0 + (bonus divers) + 1d20 (bâton, 1d6, critique x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+0 + (bonus divers) +1d20 (dague de maître, 1d4+1, 19-20/x2) 
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+1 + (bonus divers) +1d20 (Arbalète légère, 1d8, critique 19-20/x2, portée 24m)

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

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

• CA : 11 = 10 + Pro de l’armure + 1 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 1 + 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 + (2) =6
Sorts

Nombre de sorts par jour : (7/4/1/1/1/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus : 
Niveau 0 :
-Aspersion d’acide

-Rayon de givre

-Détection de la magie

-Illumination
Niveau 1 :

-Projectile Magique

-Convocation de monstre I
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Des bottes en cuir souple, des chausses et un pourpoint noirs, le tout surmonté d’une cape d’aventurier couleur cuir. Une ceinture marron ou sont fixé une bourse en cuir et une bourse a composante contenant une petite bougie, une sacoche de ceinture, le tout surmonté d’un manteau de fourrure. Il porte aussi un carquois contenant 20 carreaux. (poids total : 4.5kg)
• Arbalète légère, 2 Kg. Bâton, 2kg
• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac : un Havresac (Poids à vide : 0.250 Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : une outre d’eau, un briquet en amadou et une couverture épaisse (1 Kg).
Richesse
Trésor : 7PP, 3PO, 0PA, 9PC.  Poids : 0,26kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

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

• Poids transporté : 8kg, sans sac : 7,750kg.

• 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 cheveux blond très clair, un pantalon confortable de toile noire, une tunique blanche couverte par un gilet couleur feuille et une cape noire. Il a un physique plutôt gringalet.
Description psychologique

Il a un tempérament moqueur et cynique avec les hommes, mais il est plutôt aimable quand on le prend dans le sens du poil. Charmeur et poète avec les femmes, il s’attire souvent pour cela les foudres des hommes. Plutôt excentrique, il peux décider d’aider quelqu’un sans raison, puis demander le lendemain une paye à une autre personne qui lui demandera le même service. Il aime la joie, les voyages, et aspire a trouver une compagnie d’aventurier amicale, dans le but de voyager pour s’éloigner de la tour du mage qui l’a aidé à maîtriser ses talents et avec qui il est fâché.
Background
Né d'un père et d'une mère demi-elfes tout les deux. Il vécu paisiblement son enfance dans un petit village d'une cinquantaine d'habitants, non loin d’EauProfonde, avec sa sœur Tilliana, de six ans sa cadette, en passant beaucoup de temps dans l'auberge, se régalant des histoires des voyageurs de passage. A l'age de ses vingt ans, il décida de partir pour étudier la magie, et encouragé par ses parents (mais presque retenu par sa jeune sœur), il partit dans une ville voisine un peu plus grande, pour être mis sous la tutelle d'un magicien de bonne réputation, nommé Lierbag, afin d’apprendre à maîtriser ses dons. Il passa plusieurs années à apprendre la magie à ses cotés, avec une facilité plutôt déconcertante pour le magicien humain, car il n'eut pas besoin de livre de sort pour apprendre ses sortilèges. Il avait soif d'apprendre, et posait à voix haute toutes les questions qui lui venait a l'esprit. :
-"Est-ce que Elargissement fonctionne aussi sur les Sphères d’Annihilation?" "C’est quoi le contraire de “invoquer”?" "Bien, Maître, je maîtrise à présent le sort d’Elargissement. Vous voulez bien me dire comment on se débarrasse d’un rat de 1m50 ?"

Mais la curiosité et la soif de connaissance le poussèrent à mener ses propres expériences avec le matériel l'entourant. Et les questions changèrent, et devinrent un peu plus pressantes.
-"Une odeur de fumée, vous dites ? Non, non, je ne sens rien. Oh, inutile d’aller à la cave. Pour ma part, je vais prendre cette baguette extinctrice et, euh… m’entraîner à viser." "Maître, vous connaissez le mot de pouvoir pour faire redescendre le tapis volant? Non ? Euh... vous aurez besoin de votre familier sous peu?"

Et un jour, son apprentissage tourna court, aussi brusquement que possible.
-"AAAAAAARRRRRRGGGGGG !!!! Maudit apprenti !! Je sais que tu prépares quelque chose ! Je t’entends respirer !!! Où es-tu ? Dis quelque chose !! TU ME RENDS DIIIIINGUE !!!
-Mais Maître, j’ai fait de mon mieux pour vous rendre invisible à l’anniversaire de la Reine ! Comment aurais-je pu savoir que ça n’affecterait que vos vêtements ?
-Viens ici tout de suite, que je te fasse payer tes erreurs !
*passe en courant*
-Je démissioooooone! il se figea devant la porte d'entrée, dés qu'il eut ouvert celle-ci. Le maître déboula dans l'entrée, mais retînt ses sorts en voyant Zakkarit immobile devant la porte au lieu de s'enfuir.
-Maître, vous vous rappelez le jeune dragon rouge dont vous avez arraché les yeux après l'avoir congelé à coup de Cône de Froid? Ben, y'a son papa à la porte..."
Zakkarit fît demi tour et couru vers une autre porte tandis que le maître remontait les escaliers. Mais dés que celui-ci fût hors de vue, Zakkarit retourna à la porte et sortit tranquillement.
-"Quand même, croire un bobard pareil ! La tour aurait disparu, il serait pas allé à la porte en attendant qu'on lui ouvre !"
Il entendit un cri de rage monter de la tour, et il commença a courir.
-"Faut pas que je traîne ici moi !"
Il partit en courant en dehors de la ville, puis après avoir atteint une certaine distance, il s'arrêta pour reprendre son souffle, et partit à pied vers la ville voisine avec ses maigres possessions.









