	Aranel Gilthoniel

Race

Elfe de Lune

Age

120 ans
Taille

1,67 m
Poids

50 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien non spécialiste

« La magie est la quintessence de mon peuple ! »

Alignement
CB
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60 / Effectif : 60

Divinité
Sehanine Lunarc
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
16(+3)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4modif. INT)x4 = 24

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

Compétences de classe :
• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 
• Artisanat (alchimie) : 4(Degré) +4 (modif. INT) =  +8
• Concentration : 4(Degré) +1 (modif. CON)+2 = +7
• Connaissances (Royaumes) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Connaissances (lois) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Connaissances (religions) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Profession: 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1 
Compétence Hors classe :
• Acrobaties : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Bluff : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 
• Contrefaçon : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Crochetage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Déguisement : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG)+2 (racial) = +3
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 
• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Équilibre : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = 0
• Escamotage : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Estimation : 0(Degré) +4 (modif. INT)+3(familier) = +4/ +7 
• Evasion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3 
• Fouille : 0(Degré) +4 (modif. INT)+2 (racial) = +6
• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = 0
• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (racial) = +3
• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Renseignements : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1
• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = 0
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

Dons
• Discipline : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous les jets de volonté et à tous les jets de concentration.

• Écriture de parchemins.
Langues

Elfique, Commun, Nain, Sylvestre, Draconien, Shaaran

Caractéristiques Raciales
• vision nocturne

• maniement arme de guerre épée longue, rapière, arc (tous types)
• VD de 9m

• immunité au sommeil et +2 aux JS contre les sorts et effets magique de l’école de l’enchantement.

• +2 en détection, fouille et perception auditive

• Grandes chances de détection des portes secrètes (+1 jet de fouille automatique, lorsqu’il passe à moins de 1,5 m d’une porte dissimulé ou passage secret).
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.

Familier :

Race : Corbeau          Nom : Selun

Taille : TP

Dés de vie : (1/4d8)   PV = 4PV

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 3m, vol 12m (moyenne)

Classe d’armure : 14 (+2 taille, +2 DEX), contact 14, pris au dépourvu 12

Attaque de base/lutte : +0/-13

Attaque : serres (+4 corps à corps, 1d2-5)

Attaque à outrance : serres (+4 corps à corps, 1d2-5)

Particularité : vision nocturne

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +3, Vol +3

Caractéristiques FOR 1, DEX 15, CON 10, INT 2, SAG 14, Cha 6

Compétences : Détection +7, Perception auditive +5

Don Attaque en finesse, Vigilance

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG)+2(divers)=+5
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’attaque au corps à corps1 :0BBA+0(modif.FOR)+0(bonus divers) = 1d20 (Rapière - P, dégâts = 1D6, critique = 18-20x2)

• Jet d’attaque à distance1 : 0BBA+3(modif.DEX)+0(bonus divers)= 1d20+3  (arc court, dégâts= 1D6, critique x3, portée 18M)

• CA : 

10+0(Pro de l’armure)+3(modificateur de DEX)+0(éventuel bonus de bouclier)+0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux) = 13. 

Contact : 10+3(modificateur de DEX)+0(éventuel bonus de bouclier)+0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux)= 13. 

Pris au dépourvu : 10+0(Pro de l’armure)+0(éventuel bonus de bouclier)+0(éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux) = 10.

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+4(INT)= 8
Sorts

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

Nombre de sorts connus : 3+4(modif. INT) = 7
Sorts connus : identification, projectile magique, arme magique, convocations de monstres 1, armure de mage, monture, couleurs dansantes

Sorts mémorisés : 

Niv 0 : Résistance, ouverture/fermeture, réparation.

Niv 1 : Projectile magique, Armure de mage.

Inventaire
• Vêtements portés : 

Robe de voyageur (1PP-4Kg), Sacoche composant de sort mineur(20 sorts)(4PP-0.5Kg), baguette de couleurs dansantes (NLS 1, 20 charges). Total = 5PP/ 4.5Kg

• Armes :
Rapière (2PP+fourreau) Poids total : 1.5kg, arc court (3PP-1Kg), flèches (lot de 20) (1PO-1Kg), Carquois (1PO-0.5Kg) 

Total = 5PP+2PO / 4Kg

• Armure : 

Néant

• Sac :
Havresac (1PO-0.25Kg), grimoire (1PP, 5PO-1.5Kg), outre (4l)(3PA-4Kg), couverture (5PA-1.5Kg), paillasse (1PA-1.5Kg)

(Poids à vide : 025Kg, Poids actuel : 15.25Kg). Contenu : 15Kg.

Total = 1PP, 6PO, 9PA / 9.75Kg

Richesse
Trésor : 0PP, 1PO, 1PA, 0PC.  Poids : 2 pièces x 0,01kg=0.02
Charge

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

• Poids transporté : 17.270 kg, sans sac : 7.500kg.
• Encombrement : Léger

[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
J’aime les vêtements chatoyants, rougeoyants en plein hiver, et pastels en plein été. Pour celui qui me voit pour la première fois, je donne l’apparence d’un elfe de nature chétive à la peau nacrée teintée de reflets bleutés. Mais il suffit de croiser mon regard pour savoir que ce n’est qu’une simple apparence qui cache une détermination sans faille. Plutôt petit, mon visage est encadré d’une massa de chevaux couleur jais, que je porte tressés avec des perles et comme autre signe distinctif, je porte sous mon œil gauche, une lune tatouée, symbole de Séhanine Lunarc.
Description psychologique   

J’aime les vêtements chatoyants, rougeoyants en plein hiver, et pastels en plein été. Pour celui qui me voit pour la première fois, je donne l’apparence d’un elfe de nature chétive à la peau nacrée teintée de reflets bleutés. Mais il suffit de croiser mon regard pour savoir que ce n’est qu’une simple apparence qui cache une détermination sans faille. Plutôt petit, mon visage est encadré d’une massa de chevaux couleur jais, que je porte tressés avec des perles et comme autre signe distinctif, je porte sous mon œil gauche, une lune tatouée, symbole de Séhanine Lunarc.

Background      
Everaska, ma cité natale, dernier grand bastion de mon peuple sur ce continent et cité resplendissante entre toutes. C’est là que je fus élevé, dans le bonheur, jusqu’à  encore il y a peu, enfin selon les standards de mon peuple. Ma famille appartenait à une branche mineure d’une des grandes lignées qui avait fait la splendeur du Cormanthyr, de petite noblesse certes mais notre nom était respecté. 

Noble,  je l’étais, à l’abri de la vilenie du monde des hommes, et entouré des miens. C’est du moins ce que je croyais naïvement jusqu’à atteindre la date fatidique du jour de mes 77 ans. Ce jour là, avec mon père, professeur à l’Académie de Magie et des Armes, ma mère, magicienne réputée et ma sœur prêtresse de Séhanine, mon frère qui se destinait à devenir Chantelame, et moi en apprentissage auprès de Cëlèbel Tel’Aneiryn, nous fêtions mon anniversaire, retiré dans notre demeure jusqu’à ce que mon père décide à la dernière minute de convier mon mentor. Une belle intention mais je connaissais Cëlèbel, taciturne, il n’était guère dans son caractère dese mêler aux réjouissances, à moins de le convaincre, et, pour m’assurer de sa présence, je décidais d’aller le chercher moi-même. Une décision qui me sauva la vie et qui restera à jamais une épine dans mon cœur. C’est lors de mon absence que l’attaque insidieuse eu lieu, des assassins à la solde de je ne sais quel commanditaire se sont attaqués au miens, une attaque vive et rapide, aucun membre de ma famille n’en réchappa.

A mon retour dans la demeure familiale avec mon maître, je découvris avec horreur le carnage et la terrible réalité, ce forfait n’avait pu être commit que par des membres de mon propre peuple. Je n’arrivais pas à y croire. C’est là que ma vie changea à jamais.  Depuis, je suis l’unique héritier de ma famille et au cours des années qui suivirent cette tragédie, je poursuivis mon apprentissage auprès de Cëlèbel tout en cherchant à savoir qui avait commandité ces meurtres. Sans résultat. Aigri, mes études terminées, rester à Evereska m’était devenu impossible. Il fallait que je quitte ma cité natale pour découvrir le monde extérieur et ne plus être hanté par des souvenirs d’une vie heureuse. Mais attention! Nous autres elfes,  avons une vie longue, et un jour je saurai qui voulait la perte des miens et pourquoi je suis le seul à en avoir réchappé sans avoir été de nouveau menacé



