	Fisevent Laminia
Race

Demi-elfe (de la lune)
Age

28 ans
Taille

1m70 
Poids

70 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« Les elfes n’ont pas besoins de lois et les humains ont  besoin des elfes.  »

Alignement
Chaotique Bon

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x 1) / Effectif : (5 x 1)

Divinité
Corellon Larethian

Guilde
aucune
Force
10 (0)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
18 (+4)
Compétences de Classe
Compétences

Hors classe
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3(modif int))x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3(modif int)) = 5
• Art de la magie : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Artisanat (Alchimie) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Bluff : 1(Degré) +4 (modif. CHA) = +5
• Concentration : 3(Degré) +1 (modif. CON) = +4 
• Connaissances (mystères) : 1(Degré) +3 (modif. INT) +2 (don éducation) = +6
• Connaissance (Nature) (don):1(Degré) +3 (modif INT) +2 (don éducation)= +6
• Profession (Herboriste) : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Contrefaçon : 0(Degré) +3 (INT) = +3
• Crochetage : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +3 (INT) = +3
• Déguisement : 0(Degré) +4 (CHA) = +4
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Désamorçage/sabotage : 0(Degré) +3 (INT) = +3
• Détection : 0(Degré) +1 (SAG) +1 bonus racial= +2
• Diplomatie : 0(Degré) +4 (CHA) +2 bonus raciale = +6
• Discrétion : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Dressage : 0(Degré) +4 (CHA) = +4
• Équilibre : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Équitation : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Escalade : 0(Degré) +0 (FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) +0 (DEX) = +0 
• Estimation : 0(Degré) +3 (INT) +3 (familier) = +6
• Evasion : 0(Degré) +0 (DEX) = +0
• Fouille : 1(Degré) +3 (INT) +1 Bonus raciale = +5
• Intimidation : 0(Degré) +4 (CHA) = +4
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) + 0(DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +0 (FOR) = +0
• Perception auditive : 1(Degré) +1 (SAG) +1 bonus racial = +3
• Premiers secours : 1(Degré) +1 (SAG) = +2
• Psychologie : 0(Degré) +1 (SAG) = +1
• Renseignements : 0(Degré) +4 (CHA) +2 bonus raciale= +6
• Représentation : 0(Degré) +4 (CHA) = +0
• Saut : 0(Degré) +0 (FOR) = +0
• Survie : 0(Degré) +1 (SAG) = +1
• Utilisation d’objets magiques : 0(Degré) +4 (CHA) = +4
Dons
• Education
Langues

Elfique, Sylvestre, Commun, Illuskan, Géant, Nain

Caractéristiques Raciales
• Les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• 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 demi-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.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un demi-elfe multi classé 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. 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.

Familier :

Race : Corbeau          Nom : Taj’Lamahl
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 (parle le commun)
Don Attaque en finesse, Vigilance
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0()+1(modif con)+0(divers)=+1
• Réflexes : 0()+0(modif dex) 0(divers)=+0
• Volonté : 2()+1(midif SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0(modif dex)+(bonus divers)= +(0)

• BBA : +0
• Jet d’attaque au corps à corps 1 : 0BBA+0(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 = 1d20+0, (Bâton ( c ), Dégâts 1d6+0(modif.FOR)= 1d6, Critique X2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0 BBA+ 0(modif DEX) 0+(bonus divers)+1d20= 1d20+0, (Fronde ( c ), Dégâts 1d4, Critique X2, Portée 15m)
• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 
Contact : 10 + modificateur de DEX + 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+1(modif CON) = 5PV
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/3+1(CHA)/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 :

Aspersion acide

Rayon de givre

Réparation

Signature magique

Niveau 1 :

Armure de mage

Projectile magique
Sorts mémorisés : Ensorceleur par de préparation.
Inventaire
•Vêtements portés : Manteau de fourrure, Poids en Kg=1/1PO+1PA. 
Chainse 

Chausses

Bottes de peau 0,5kg

Cagoule de mage 0.1 kg/5PA
1.6Kg / 1PO+6PA
•Arme : Bâton 2kg/1PC, Fronde 0Kg/1PC, Billes (20) 0Kg/1PC
2kg/2PC
•Armure : Néant
 •Sac: Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg/1PO+1PA, Poids actuel : 12.55Kg) 

Contenu : Outils d'artisan 2,5kg/5PO, Boussole de marin 0.05 kg/8PO, 5 bandage de 1m 0Kg/(5x2PC)1PA, Étui à parchemin 0Kg/1PO, Feuilles de parchemin(10) 0Kg/1PO+5PA, 3 Allume-feu 0Kg/(3x1PO)3PO, Corde de chanvre 5 kg/1PO, 4 Ration de survie (4x0.5)2Kg/(4x5PA)2PO, Fiole d’encre 0Kg/8PO, Flasque d’huile 0Kg/1PA, 4 morceaux de craie 0Kg/(4x1PC)4PC, Couverture épaisse 1.5Kg/5PA, Outre d’eau (1litre) 2Kg/3PA, 3 onguent de soins 0.3kg, Plume d'écriture
13.05Kg/3PP+2PA+7PC
Richesse
Trésor : 15PP, 6PO, 1PA, 1PC. Poids : (23 pièces x 0,01kg)=0.23Kg
Charge

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

• Poids transporté 17,18kg, sans sac : 3,83kg.

• 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
Un elfe fin comme une branche, le regard vif se posant sur tous ce qui l’entoure se tient devant vous.
Emmitouflé dans un gros manteau une cagoule de mage sur le visage, voila ce que l’on peut voir de Fisevent.

Description psychologique

Toujours partant pour faire une rencontre, Fisevent ne se livre que très rarement. Uniquement lorsqu’il donne sa confiance, ce qui peut durer longtemps dans une vie d’Homme.
Background
La magie m’a choisi et non l’inverse. Je suis un demi-elfe né d’un père humain et d’une mère elfe de la lune, morte à ma naissance. Tout au long de sa vie, mon père refusa de me parler de ma mère. Il restait par trop meurtri pas sa disparition brutale. Car tout lui rappelait sa présence. Moi en premier lieu, mais aussi les membres du clan d’elfe de la lune auquel appartenait ma mère. Ce clan qui continuait à l’accepter sans réserve. Même si je n’ai jamais vraiment su pourquoi. Mon nom, comme ma vie, ont été marqués par mon côté elfe. Mon père essayant tant de leur ressembler. Il trouvait en eux une telle beauté, que je n’ai jamais perçu étant moi-même à moitié elfe.

Natif de Lunargent, on dit de moi que je suis individualiste. Non ! Seulement solitaire, avec une envie de courir par monts et par vaux pour découvrir le vaste monde. Mon père tomba malade. Lui qui avait toujours voulu ressembler aux elfes n’avait, hélas, pas leur longévité. Il est mort maintenant. Il m’a laissé presque livrer à moi-même. Mais je suis libre. Libre de faire mes propres expériences. Il était temps pour moi de ne plus différer ce départ. J'ai fait mes adieux à ma compagne du moment, qui je dois l'avouer a tout fait pour me retenir. Allant jusqu'à hurler qu'elle attendait un enfant de moi. Chose qui était ma foi, fort possible. Mais qui ne pouvait me retenir en ces lieux. Car l'appel du monde extérieur était trop fort.

C'est ainsi qu'un matin, après avoir fait mes dévotions à Corellon. Je quittais Lunargent pour les routes de l’aventure. Je n’avais jamais encore visité les Marches d’Argent et encore moins au-delà de cette région. Pour moi, ce fut l’émerveillement. Ma première rencontre fut celle d'un vieux druide qui vivait aux abords de la Haute-Forêt. Une rencontre fortuite, et aussi étrange que cela puisse paraître, je suis resté près de lui de longs mois. J’étais trop content de pouvoir bénéficier de quelques-uns des ses enseignements, notamment en alchimie et en connaissance de la nature. Une rencontre instructive et des plus passionnante!

Ma seconde rencontre d’aventurier fut celle Taj’Lamahl. Un voleur nain originaire de la Cité des Splendeurs. Et c'est là que nous avons formé un étrange duo...

Avec lui, pendant une année, j’appris quelques tours. A Eauprofonde, J’ai mené une vie en marge de la société. Une expérience très plaisante. Taj’Lamahl m’avait appris sa langue natale, celle du Peuple Vigoureux.  Ensemble, nous avions une existence heureuse. Jusqu'au jour où, il disparut sans rien dire. Une absence qui me marqua profondément. Était-il mort? Prisonnier? Je l'ignorais.

Après plusieurs semaines d'attente, ma décision était prise. Il me fallait continuer à découvrir le monde maintenant….









