Fiche de personnage de Laucian Galanodel

	Race
	Demi-elfe (Aglarond)
	Avatar

	Age
	30
	

	Taille
	1m68
	

	Poids
	55kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique neutre 
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Tymora
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	12 (+1)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14 (+2)
	Charisme
	16 (+3)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+1)x4 = 12

Nombre de points de compétence par niveau : (2+1) = 3

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 3(Degré) + 1(modif. INT) = +4
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Bluff* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Concentration* : 2(Degré) + 2(modif. CON) = +4
• Connaissances (mystères) : 3(Degré) + 1(modif. INT) = +4
• Profession (Antiquaire) : 2(Degré) + 1(modif. SAG) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Contrefaçon* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) + 1(race) = +2
• Diplomatie* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) + 2(race) = +5
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Estimation* : 0(Degré) + 1(modif. INT) = +2
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 1(Degré) + 1(modif. INT) + 1(race) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) + 1(race) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) + 2(race) = +5
• Représentation* : 0(Degré) + 3(modif. CHA) = +3
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1 

	Dons
	•  Milice

•

	Langues
	Commun, elfique, aglarondan, draconien

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne

• vitesse de déplacement au sol de base de 9m

• immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l'école des enchantements

• vision nocturne

• bonus racial de +1 aux tests de détection, fouille, perception auditive

•bonus racial de +2 aux tests de diplomatie et renseignement

•sang elfique

•classe de prédilection : la classe la plus élevée d'un demi-elfe multiclassé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus de point 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)+2(modif.CON)+0(divers)=+2

• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3

• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)3+(bonus divers)0= +3

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1(modif.FOR)+1(maître)+1d20 (épée longue de maître, dégâts 1d8+1 modif.FOR, critique 19-20*2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (arc court, dégâts 1d6, critique*3, portée 18m)

• CA : 13 

Contact : 13

Pris au dépourvu : 10 

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 6

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (5/3+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

Sorts connus : niveau 0 : Aspersion acide

                                      Détection de la magie

                                      Lecture de la magie

                                      Lumières dansantes

                      niveau 1 : Couleurs dansantes

                                      Feuille morte

Sorts mémorisés :

	Inventaire
	• Vêtements portés : tenue d'explorateur

                               sacoche de ceinture(0,5kg)

                               sac à dos(1kg)

• Arme, arc court(1kg), carquois à flèches, flèchesx20, épée longue de maître(2kg) (objet régional)

• Armure : pas d'armure

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 10,250Kg).

           Contenu : bourse (0,16kg)

                          couverture d'hiver (1,5kg)

                          torchex5 (2,5kg)

                          silex et amorce

                          parcheminx10

                          plume d'écriture

                          encre

                          étui à carte ou parchemin(0,250kg)

                          corde en chanvre 15m (5kg)

	Richesse
	Trésor : 7PP, 2PO, 3PA, 4PC.  Poids : 0,16kg

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5Kg et 43kg, Charge lourde entre 43kg et 65Kg.

• Poids transporté : 15,41kg, sans sac : 5kg.

• 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
	Laucian a un teint plutôt pale hérité de ses origines elfe de lune ainsi que sa chevelure argentée.
Cette dernière est regroupé en une queue de cheval basse, sauf une tresse sur chaque tempe qu'il laisse pendre.
Il est vêtu d'une tenue de voyage et un chapeau noir à large bord avec une plume blanche bouffante sur un des côtés. A sa ceinture pendent des étuis à parchemins et des sacoches, ainsi qu'une épée longue richement ouvragée. Quand on le voit arriver, Laucian donne l'impression de quelqu'un sure de lui avec dans le regard une lueur de malice.

	Description psychologique
	Laucian ne se voit pas comme un voleur ou un pilleur de tombe, mais comme un gardien du savoir et un explorateur des mystères.

Il est de nature curieuse et il perd souvent le sens des réalités quand il chasse un trésor et il mettra tout en œuvre pour l'obtenir. 

Il a en horreur les obligations et tous ce qui pourrait entraver sa liberté et sa chasse.

Aussi bien alaise dans les ruines d'une sombre civilisation que courant de toit en toit dans la ville, Laucian se vente de pouvoir dénicher tout objet demandé.

	Background
	Originaire de le bois de Yuir en Aglarond. Né de deux parents demi-elfes, Laucian a grandi bercé par les récits épiques, les comptes et les légendes que son père racontait le soir au coin du feu. Son père travaillait comme relieur à la bibliothèque et il transmit à son fils le goût des vieux objets et des mystères. L'un des grands jeux entre Laucian et son père était les petites chasses aux trèsors que mettait en place l'adulte aux travers des livres et de cartes fabriquées pour l'occasion, Ainsi se développa la soif de connaissance de Laucian et ses connaissances en draconique. C'est très jeune que Laucian découvrit ses dons d'ensorceleur, alors qu'il lisait sans le savoir un recueil de magie dans l'atelier de son père, l'enfant s'amusa à réciter les formules qu'il lisait sans réaliser que ceci aurait dût être impossible pour un non initié. De plus la magie se plia à sa volonté innocente et créa de petits feu-follets qui rejouairent, sous les yeux émerveillé du demi elfe, une des histoire préférée de l'enfant. Depuis ce jour le jeune ensorceleur travailla son don et s'amusa de son rapport inné avec la toile.

Dans un premier temps,la soif d'aventure fut la plus forte pour le jeune ensorceleur et il s'engagea dans la milice afin de parcourir les routes et se couvrir de gloire dans des affrontements qu'il imaginait épique. Malheureusement la gloire ne se trouve pas lors des tours de garde autour du petit village. Bientôt Laucian s'ennuya de la routine martial et se mit à se languir des trésors poussiéreux de son père. C'est donc ainsi que le jeune elfe rompit ses engagements de milicien et s'en retourna pour devenir l'apprenti de son père. 
Mais la passion de Laucian ne s’arrêtait pas aux histoires et aux livres, il voulait découvrir ces objets de légendes, être de ceux qui plongent dans les énigmes et les résolvent grâce à de grandes pirouettes intellectuelles et physiques. Il en parla donc un soir lors d'un diné familial. Laucian s'attendait à une résistance de la part de ses parents mais à son grand étonnement ceux si lui sourirent et c'est avec émotion que son père alla chercher un paquet dans le coffre de la chambre parentale. L'objet était enroulé dans un drap huilé et c'est avec émerveillement que Laucian vit en sortir une magnifique épée longue finement travaillée. « cette épée fut ma compagne durant toutes mes aventures aux quatres coins des royaumes, avec elle j'ai remonté des savoirs enfouis et qu'on pensait perdu. »

L'(ensorceleur n'en revenait pas, ce vieil demi-elfe en face de lui avait été un chasseur de trésor ! Les deux demi-elfes passèrent le restant de la nuit à discuter devant le feu des aventures de l'ancien pour la plus grande joie du novice. Quelques jours plus tard Laucian se présentât aux portes du village l'épée familiale battant son flanc un sac sur les épaules et un arc en bandoulière. C'est ainsi que le jeune elfe débuta sa carrière de chasseur de trésors et antiquaire.  
La vie de Laucian se fait maintenant au grès des chemins et des indices que la Dame de la chance veut bien poser sur son chemin. 


