Fiche de personnage de Zanarghull

Race
Humain – Illuskien


Age
28 ans


Taille
1 m91


Poids
95 kg


Niveau
1


Expérience
0


Classe
Ensorceleur
« Puisque la mort est paix éternel, alors le chaos est un havre de bonheur! »

Alignement
Chaotique - Neutre (0/0)
Réputation
0


Santé mentale
Départ : (10) / Effectif : (10)


Divinité
Talos


Guilde
aucune


Force
14 (+2)
Intelligence
16 (+3)

Dextérité
12 (+1)
Sagesse
14 (±2)

Constitution
12 (+1)
Charisme
15 (+2)

Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) = 5

• *Art de la magie : 2(Degré) +3 (INT) = +5 

• *Artisanat (Bijoux): 1(Degré) +3 (INT) = +4

• *Bluff : 4(Degré) +2 (CHA) = +6 

• *Concentration : 1(Degré) +1 (CON) = +2 

• *Connaissances (mystères) : 2(Degré) +3 (INT) = +5

• *Profession (Enchanteur): 2(Degré) +2 (SAG) = +4

• Dressage:  4+ 2 (CHA) = +3

• Survie:  4+ 2 (SAG)= +3



Dons
• Magie de guerre

• Attaque Puissantes

Langues


Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain multiclassé 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.

Jets de Sauvegarde
• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1

• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1

• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4

Caractéristiques en Combat
• Initiative :  1(DEX)+0 (bonus)= +1 (total)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+2 (FOR)+0 (bonus)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+2 (FOR)+0 (bonus)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+1 (DEX)+0 (bonus)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+1 (DEX)+0 (bonus)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+1 (DEX)+0 (bonus)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• 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 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 (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 :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Cotte (0kg), Braies(0kg), bottes de peau (0,5Kg), Capte d'aventurier (1Kg), Capuche Mage (0,1Kg) Poids total: 1,6Kg.

• 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 : 11,721PP, 0 PO, 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


Description psychologique





