Fiche de personnage de Barto
	Race
	Humain Damarien
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	Age
	22 ans
	

	Taille / Poids
	(1.73.) m / (62) kg
	

	Région natale
	Contré du mitan occidentale
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« La mort… Une nouvelle forme d’évolution… »

	Alignement
	Chaotique Neutre  (0/0)
	

	Divinité
	Kelmvor
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4+4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4)+1 = 7
Compétences de classe : (*=innées)
• Art de la magie : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8 (4Points)
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Concentration* : 4(Degré) + 1(modif. CON) = +5 (4Points)
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (exploration souterraine) : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8 (4Points)
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (géographie) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6 (2points)
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (mystères) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6 (2points)
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6 (2points)
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (plans) : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8 (4Points)
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Décryptage : 4(Degré) + 4(modif. INT) = +8 (4Points) 
• Profession (?) : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) +0(modif. CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Déguisement* : 0(Degré) +0(modif. CHA) = +0
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Détection* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) +0(modif. CHA) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +3
• Escalade* : 0(Degré) +0(modif. FOR) = +0
• Estimation* : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5 (2Points)
• Evasion* : 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3
• Fouille* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Intimidation* : 0(Degré) +0(modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 1 (modif. SAG) = +1
• Premier secours* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Psychologie* : 0(Degré) + 1(modif. SAG) = +1
• Renseignements* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Représentation* : 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Survie* : 0(Degré) +1(modif. SAG) = +3


	Dons
	•  (niv1)

• Écriture de parchemins.

• Easy metamagic
• Absorption funeste 

	Langues
	• commun+ Chondathan, Téthyrien + Elfique, Gobelin

	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. 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.

	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) 0(divers)=+3


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

• BBA : +0
• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps1 : 0 BBA+(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +0
Dégâts : + modif.FOR, critique)

- nom de l’arme corps à corps2 : 0BBA+(modif.FOR)+(bonus)=1d20+0

Dégâts : + modif.FOR, critique)

- nom de l’arme à distance1 : 0BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+0
Dégâts : ,critique, portée= m)

- nom de l’arme à distance2 : 0BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+0
Dégâts : ,critique, portée= m)

• CA :10= 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :10= 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :10= 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+(modif. CON)= 4 

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

Nombre de sorts connus (grimoire): 3= 3+2(Modif INT)

Ecole de prédilection : Nécromancie/Evocation
Ecole interdite : Adjuration/Enchantement
Sorts connus :

Niv0 : Rayon de givre, Lumière, Lecture de la magie, Destruction de mort vivant.
Niv1 : Projectile magique , Rayon affaiblissant , Frayeur
Sorts mémorisés : Grimoire de mon maître mort récupéré sur son corps une fois mort aux combat contre des aventuriers. Possible ?
Niv0 : Fatigue 
Niv1 :Contact glacial


	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg).Poids total en Kg/prix

• Arme, Poids en Kg/prix

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg/prix).

• Sac (Poids à vide : 0Kg/prix, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

	Richesse
	Trésor : 0PP, 120PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 0kg, Charge intermédiaire entre 0 et 0Kg, Charge lourde entre 0 et 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
	Barto est un homme de taille moyenne toujours caché sous son long manteau à capuche noir pour que personne ne voie les marques sur son corps.


	Description psychologique
	Barto est un homme qui ne vit que pour la mort et les expériences. Il est très observateur et ne ce métra jamais en danger sans avoir annualisé la situation avant. Mais Barto a par-dessus tout envie de faire des expériences sur des personnes et des créatures puissante savoir jusqu’où peut aller la nécromancie, quel est la limite encore la vie et la mort. L’une des créature dont il veut percer les misère sont les dragon il rêve depuis le jour où il en a aperçu un de pouvoir un jour faire des recherche sur le cadavre d’un dragon et de pouvoir le  ramener à la vie pour les rendre encore plus grand et fort qu’il ne le sont et pouvoir les contrôler. Barto haïs purement et simplement les vivants, du moins ceux qui ne partagent pas ces idéaux

	Background
	· Les premiers souvenirs de Barto 

¤ Mais que ce passe t’il …¤
¤ Mes yeux sont bander… ¤
¤ Il y a énormément de monde au tour de moi, pourquoi je suis attaché ? Mais que ce passe t’il… AIDEZ-MOI !!!! ¤
Un grand nombre de voix s’élever dans la pièce
Ces alors que Barto ce mis à ce débattre de toute ces forces. 

Mais sans aucun suces tout ce qu’il tenter était peine perdu.

Tout à coups il s’arrêta de gesticuler
¤Mais que ce passe t’il… Pourquoi je ne peux plus bouger… Mon corps ne répond plus ! ¤

	
	¤ J’ai mal mon corps me brule ¤
Petit à petit sur tout le corps de Barto apparu des motifs, qui dès lors qu’il fut complet ce mir à prendre feu.
¤MAIS QUE CE PASSE T’IL¤ 

¤ J’ai mais arrêter ça me brule ¤
¤ Pourquoi moi… Mais… ¤
Même avec le baillons qui était dans sa bouche un cri de douleur très puissant ce fit entendre 

-HAAAAAAAAaaaaaa 

Une aura étrange s’émana du jeune Barto à ce moment précis. 

Puis il arrêta de bouger, ne laissant qu’un corps encore fumant  et inanimé 

· Une nouvelle vie

Barto fut laissé pour mort par ce groupe de « magicien noir ». 

Il fut trouvé quelque heure plus tard par un groupe de marchant qui passait non loin de la et qui avait vue de la lumière s’échapper de la grotte. 

A la vue ce cette «chose » le groupe de marchand mis un moment à identifier que s’était un enfant qui avait étant torturer. 
Le meneur de la caravane prie pitié pour cette enfant qui avait était mutiler et le prix avec lui. 

Après une longue période de convalescence et énormément de soins, le jeune Barto retrouvé enfin de la vigueur. 

Barto resta aux coter des marchant qui l’avait recueillie pendant 5annés, cherchant dans chaque ville ou la caravane s’arrêta pour faire des affaires à recueillir des informations sur les marques de son corps. 

Mais personne ne savait, tous les Mage, Herboristerie, Mage noir, Moine et autre créature magique ne pouvais déchiffrer ces marques sur son corps. 

Un jour alors que la caravane était dans « les contrées du mitan occidentales » il se firent attaqué.

Un homme seul encapuchonné dressa devant eux une armée d’orc, de gobelin, et d’homme mort vivant.

Ce fut un carnage total, les marchands de la caravane n’avais pas les connaissances pour rivaliser avec des mort-vivant. Mais les morts vivant contrôlés par cet homme refusèrent d’attaquer Barto, pour une raison inconnue il ne le voyait ou ne pouvait le sentir. Barto ce mis à l’ abri de la vue du nécromancien et l’observa. 

Le nécromancien après s’être assurer que tous les marchands était bien mort prie leur corps et les conduisit dans une petit cabane non loin de la pour faire des expériences sur les corps frais. 

Barto se fit vit repérer avant même d’être arrivé  aux repaire du Nécromancien. 

Et en un instant il perdit connaissance. 

à son réveille l’homme qui avant massacré sont groupe avait tombé la capuche et laissez percevoir un homme très vieux marqué par le temps. Il avait une long barbe blanc mais plus un cheveu sur la tête. Il avait aussi une marque qui ressemblé a celle de Barto sous l’œil gauche. 
Mais lorsque Barto vit tous ces amis qui était mort en vie à coter de lui il retrouvie le sourire. Le veille homme avait ramené ces amis à la vie. Il avait encore une apparence humaine mais n’avais plus aucune volonté. 

Mais Barto trouva ça tellement beau de pouvoir ramener les personnes qui lui était chère. Pouvoir les revoir. 

Le vieille homme dit à Barto que ces marques sur son corps était le résultat d’une incantation très ancienne qui avais pour but de crée un réceptacle pour le retour du dieu Kelmvor, mais que l’incantation n’avait surement pas fonctionné. Aucune raison sur pourquoi l’incantation avait échoué ne lui était venue à l’esprit.

Mais ces marque avait rendu Barto bien plus sensible a la magie des Nécromancien. 

Aux contacte du vielle homme il fut capable de maitriser les base de la nécromancie.

Leur terrain de jeux préférais était placer non loin de là, la Bataille des ossements était leur mine d’or. Ils ont fait toute sorte d’expérience sur les ossement présent ici depuis plus de 300ans. 
Mais le vielle homme attaqué aussi des voyages et les caravanes qui passez par la pour pouvoir avoir de la matière fraiche.

Apres plusieurs années en la compagnie du vielle homme Barto était devenue un jeune homme totalement différent.

Toujours cacher sous sa capuche il ne fesser qu’étudier ce renferment sur le monde des mort. La mort était devenue ça meilleur amie, des mort il pouvait crée des revenant encore plus fort. La réanimation des corps était pour lui sont axe de recherche préféré. 

Un jour l’ors d’une attaque sur un convoi de marchandise, le vieille homme est tombé sur un groupe d’aventurier qui les accompagner cacher à l’ abri des regarde dans une carriole. 

Barto regarde le veille homme ce faire découper par le groupe d’aventurier. Même avec tous ces pouvoirs il ne pouvait rien faire en 5 contre 1. Le veille homme fini quand même par blaiser mortellement l’un des aventuriers mais fini par mourir sous les coups des aventuriers.

Une fois le vieille homme mort les aventuriers ont récupérer leur amis mortellement toucher et sont vit repartie avec les marchand ver leur destination. 

Barto récupéra le corps du veille homme et le ramena tant bien que mal jusqu’à un endroit beaucoup plus calme. 

///Bg Possibilité 1/// S’il est  possible de le ré invoqué du monde des mort.
Il repensa a tout ce que lui avait appris l’ancien, il reproduisît avec exactitude ce qu’il l’avait vue faire tant de fois et ramena a la vie l’homme qui lui avait tant apis. Ce fut ça première invocation de mort-vivant. Le grimoire de son maître lui était d’une grande utilité. Il put finir son apprentissage des bases de la nécromancie. 
///Bg Possibilité 2///

Une fois à l’écart des regards Barto entera le veille homme et ce fit la promesse de revenir pour le revoir quand il sera devenue plus fort et qu’il aura mis en pratique tout ce qu’il a appris pendant ces années passer à ces coté.  


