Fiche de personnage de (mettre le nom)

	Race
	Humaine, calishite
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	Age
	26 ans
	

	Taille / Poids
	1.73 m / 67 kg
	

	Région natale
	calimshan
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Ensorceleur
	Ma magie est puissante. Ne réveille pas ma colère, inconscient!!!!

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	

	Divinité
	Azouth
	

	Guilde
	aucune
	

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

	Dextérité
	10 (+0)
	Sagesse
	8 (-1)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	18 (+4)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4) = 6
Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4 (Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Artisanat (calligraphie) : 3 (Degré) + 4(modif. INT) = +7
• Bluff* : 4(Degré) + 4(modif. CHA) = +8
• Concentration* : 4(Degré) + 0(modif. CON) = +4
• Connaissances (mystères) : 4 (Degré) + 4(modif. INT) = +8
• Profession (?) : 0(Degré) + -1(modif. SAG) = -1

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Contrefaçon* : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Déguisement* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +4
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Détection* : 2(Degré) + -1(modif. SAG) = +1
• Diplomatie* : 0(Degré) + 4 (modif. CHA) = +4
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Fouille* : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Intimidation* : 0(Degré) + +4(modif. CHA) = +4
• 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) + 4 (modif. CHA) = +4
• Représentation* : 0(Degré) + 4 (modif. CHA) = +4
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Survie* : 0(Degré) + -1(modif. SAG) = -1

	Dons
	• Connaissance des sorts : bonus de +2 aux tests d’Art de la magie, de connaissances « mystères » et aux jets de sauvegarde contre les illusions ;
• Affinité magique : bonus de +2 aux  tests d’Art de la magie et d’Utilisation des objets magiques.


	Langues
	Commun
Alzhedo

Aérien

Draconien

Tashalan

chondathan

	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.

	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)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+-1(modif.SAG) 0(divers)=+1


	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 : (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 :

Niv0 :

Niv1 : 

	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).

baguette de projectiles magiques (NLS 1, 20 charges)

potion de soin léger
• 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
	Avec ses cheveux chatains, ses yeux sombres et ses riches vêtements, Ubald ne peut cacher ses origines calimshanes. Il est d’une corpulence moyenne et tout son apparence démontre son horreur des travaux physiques.

	Description psychologique
	Profondément imbu de sa personne, Ubald est un individualiste aspirant au confort personnel. Pour atteindre cet objectif, il utilise son don inné pour la magie. Néanmoins, il est débutant dans la pratique du grand art et sait qu’il ne peut pas encore compter sur ses talents de jeteur de sort. Il remplace donc la compétence par l’apparence. Il se présente comme un puissant sorcier capable des plus grands prodiges. Son charisme, ses tours de prestigitation et ses prétendus pouvoirs lui assurent la dévotion des plus humbles mais il ne peut hélas conserver ces apparences bien longtemps. Il ne se fixe donc pas. Dès que le temps de la mise à l’épreuve arrive, il reprend la route, plus riche de quelques pièces et le ventre rempli.
Il sait néanmoins que cette situation ne durera pas éternellement… Il a besoin de compagnons qui le protègeront le temps d’acquérir suffisamment de pouvoir pour être indépendant. Actuellement, il envisage ces « protecteurs » comme des gardes du corps. 

Etant bien trop centré sur son confort, il n’a encore jamais réellement expérimenté la fidélité et l’amitié. 

	Background
	Premier fils d’un enlumineur, Ubald naquit dans une famille aimante et prospère. Son père, Sigur, était renommé localement pour la qualité de son travail et son échoppe accueillait tout ce que la région comptait comme érudits et autres magiciens.
Très tôt, Ubald fût initié à la calligraphie. Sa voie était toute tracée, il travaillerait pour son père puis prendrait les commandes de l’entreprise familiale.

Lorsqu’il eût 5 ans, un premier deuil le frappa. Sa mère décéda en mettant au monde une fille morte-née. Sigur était un père aimant mais manquant singulièrement d’autorité. Il laissa se développer chez son fils quelques défauts que l’âge adulte ne saurait effacer… Ubald détestait le travail physique… Il était également inconstant. Pire, il avait tendance à rejeter ses fautes sur les autres. Mais Sigur pardonnait, toujours…

Fasciné par la magie, Ubald se plongeait avec délectation dans l’étude des manuscrits qu’il devait copier. Il était persuadé de posséder l’étincelle magique. 

A force de justifier ses errements par des mensonges, il devînt un excellent juge de la nature humaine. Il savait instinctivement sur quel levier jouer pour qu’un client accepte ses retards et ses erreurs.

A l’aube de sa 20ème année, son père tomba malade. Il fût terrassé en moins de deux semaines et expira, soufflant à Ubald des mots d’amour.

Ce dernier reprît l’échoppe. Très vite, son charisme lui attira de nouveaux clients. Mais ces démons étaient toujours là. Il dépensait immédiatement le fruit des commandes qu’on lui passait. Et le travail n’avançait pas. Un premier client demanda un remboursement… Puis un second… Très vite, Ubald se retrouva endetté... Il lui fallait se reprendre, changer profondément…

Mais il n’avait pas la force d’âme nécessaire pour suivre ses vœux pieux… L’échoppe était au bord de la ruine…

Se présenta alors un jeune noble du nom du nom de Gayal d’Hurizen. Apprenti magicien, ce dernier avait volé le livre de sort de son maitre et voulait une  copie. Il proposa 200 pièces d’or pour ce travail, payable d’avance. Ubald accepta, voyant là l’occasion de régler ses dettes.
Mais comme à son habitude, il commença le travail puis se plongea avec délectation dans la consultation de l’ouvrage. Lorsque Gayal revînt, Ubald n’avait copié que les premiers sorts… Le noble rentra dans une colère noire, il avait prît de grands risques en volant ce livre et il voulait récupérer le fruit de son larcin. Le ton monta… Il dégaina sa dague…

Sans bien comprendre comment, Ubald lança instinctivement le dernier sort qu’il venait de coucher par écrit : sommeil. Le noble y succomba et s’effondra…

Prenant peur et croyant avoir tué son client, le copiste s’enfuit, avec l’or et  la copie du livre de sort tout juste commencé…

Depuis, Ubald voyage. Il sait désormais qu’il est capable d’utiliser la magie. Il sait qu’en approfondissant cet art, il pourra s’installer et vivre dans l’opulence. Ayant remarqué le respect dû aux nobles et aux magiciens, il a repris le nom de son dernier client et s’est forgé un personnage : Ubald d’Hurizen, sorcier de grand talent.


