	Fiche de personnage de Qualindra fille du vent

Race

Elfe du soleil
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Age

126ans
Taille

1,69 m
Poids

44 kg

Niveau
1

Expérience
0
Classe
Magicienne 1
L’écriture est un art qui permet de faire rêver les gens qui vous lise.
Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

90

Divinité
Corellon Larethian
Guilde
Aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
10 (+0)
Compétences

Art de la magie (cc)
INT
+8
+4
+4
Déguisement *
CHA
+0
+0
+0
Déplacement Silencieux *
DEX
+2
+2
+0
Détection *
SAG
+3
+1
+2
Diplomatie *
CHA
+0
+0
+0
Discrétion *
DEX
+2
+2
+0
Equilibre *
DEX
+2
+2
+0
Equitation *
DEX
+2
+2
+0
Escalade *
FOR
-1
-1
+0
Estimation *
INT
+4
+4
+0
Evasion *
DEX
+2
+2
+0
Fouille *
INT
+6
+4
+2
Intimidation *
CHA
+0
+0
+0
Maîtrise des Cordes *
DEX
+2
+2
+0
Natation *
FOR
-1
-1
+0
Perception Auditive *
SAG
+3
+1
+2
Artisanat (cc) *
INT
+4
+4
+0
Premiers Secours *
SAG
+1
+1
+0
Psychologie *
SAG
+1
+1
+0
Renseignements *
CHA
+0
+0
+0
Saut *
FOR
-1
-1
+0
Concentration (cc) *
CON
+4
+0
+4
Bluff *
CHA
+0
+0
+0
Profession (cc) scribe
SAG
+5
+1
+4
Survie *
SAG
+1
+1
+0
Connaissance (cc) Mystére
INT
+8
+4
+4
Contrefaçon *
INT
+4
+4
+0
Décryptage (cc)
INT
+8
+4
+4
Connaissance (cc) Plans
INT
+8
+4
+4
Dons
• Ecriture de parchemins : Le personnage peut rédiger des parchemins magiques, à partir desquels lui ou d'autres lanceurs de sorts pourront utiliser les incantations écrites. Les parchemins sont décrits dans le Guide du Maître.

• Robustesse : +3 points de vie
Caractéristiques Raciales
• +2 en Intelligence, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 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 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.
• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).
• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.
•Langues: D'office : commun elfique et région natale. Supplémentaires : aérienne, gnome, et sylvestre.
•Classe de prédilection: Magicien. La classe de magicien d'un elfe multiclassé n'est pas prise en compte quand on détermine s'il subit ou non un malus de points d'expérience.
Caractéristiques 

de

Classe

Magicienne

• Armes et armures. Qualindra est formé au maniement de l’arbaléte (légère ou lourde), du bâton, de la dague et du gourdin. Elle n’est formée ni au maniement des boucliers ni au port d’armure.

• Le magicien a la possibilité d'appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et 100 po de composantes matérielles. Un familier est une version plus résistante et plus intelligente d'un animal normal (voir encadré). Il est d'ailleurs considéré comme une créature magique, pas comme un animal. II est autant le compagnon que le serviteur du personnage.
Le magicien choisit le type de familier qui répond à son appel. La puissance du familier croît avec celle de son maître.
Si le familier meurt ou si l'ensorceleur le renvoie, le PJ doit jouer un jet de Vigueur (DD 15). En cas d'échec, il perd 200 PX par niveau d'ensorceleur (en cas de réussite, ce total est réduit de moitié). Le nombre de points d'expérience du personnage ne peut jamais tomber en dessous de 0 suite au décès de son familier.  Familier : Chouette

• Sorts. (DD14 + niveau du sort) Il récupère ses sorts a la fin de la journée (à partir de 20h00) pour cela il doit préparer ses sorts pendants 1 heure de temps. Sorts par jour : 3 niveau 0 et 1 niveau 1 + 1 grâce au modificateur intelligence

• Sorts préparés par défaut. Niveau 0 : Lecture de la magie, Choc électrique, Lumiére  Niveau 1 : Identification, Bouclier
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(Con)=+2
• Réflexes : 0(Base)+0(Dex)=+0
• Volonté : 0(Base)+1(Sag)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : d20+2
• Jet d’Attaque au corps à corps : d20-1
• Jet d’Attaque à distance : d20+2
• Classe d’Armure : 12
• Points de vie : 5 (1d4+1 (con))
Inventaire
• Vêtements de voyages comprenant une robe bleu avec des broderies elfiques de couleur or, des long gants noirs, une ceinture verte brodée elle aussi en fils dorés. (Poids : 2,5Kg).

• Un bâton (Dégâts : 1d6/1d6 x2; Poids : 2Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli contenant une plume, une fiole d’encre, des parchemins, un étui à parchemins une sacoche de composantes mineurs(Poids : 1,5Kg).

Richesse
Bourse en cuir : 2 PP, 9 PO, 3 PA, 9 PC
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13Kg, Charge intermédiaire entre 13 et 26.5Kg, Charge lourde entre 26.5 et 40Kg.

• Poids transporté : ?, sans le sac : ?
• Encombrement : ?
Description
Quanlindra à les cheveux noirs brillants, lui descendant jusqu’au bas du dos. Ses yeux son couleur or, qu’elle souligne avec un crayon à pigment dorée. Elle arbore de long cils, et sa peau est bronzée. Quand elle se déplace elle s’aide toujours de son bâton reçu le jour de ses 100 ans des mains de sa mère. Un air un peu hautin, ne faisant confiance qu’à ses semblables et au membres du cercle. Elle à horreur des araignées et des serpents, mais elle aime les chouettes, les chats, les chevaux et les requins.

Background
Née en l’an 1246 sur l’île d’éternelle rencontre, le jour du solstice d’été, Qualindra fille de Aravilar et de Amra Lunerousse, vécu une enfance dorée et joyeuse.

Ses parents qui travaillaient comme bibliothécaire lui transmirent l’amour de la lecture et de l’écriture, toutes ses journée elle les passaient dans les livres et les parchemins. Que ne fut pas la surprise de ses parents quand elle lança son premier tours de passe-passe en faisant léviter le chat de sa tante et le fit traversé la salle de lecture toute entière. C’est à ce moment qu’ils décidèrent de l’inscrire dans une école de magie, la elle apprit avec une grande rapidité l’art et la manière de créer des tours.

A son centième anniversaire le cadeau reçu des mains de sa mère fut un magnifique bâton, elle lui apprit que la meilleure manière d’apprendre la vie était de voyager et de fouler les terres du monde entier. Elle prit un bateau pour les terres de Toril.

Mais un malheur survenus pendant la traversée, une énorme tempête pris au piége le navire et le fit sombrer dans les profondeurs des abysses. Elle pensait mourir là, quand une embarcation de plusieurs hommes la sauva de la noyade. Plongé dans un coma de plusieurs mois, elle se réveilla amnésique et ne souvenait plus de son passé. La seule chose qui lui restait était son bâton ou le nom de Qualindra était gravé, son amour de l’écriture et de la lecture, et enfin sa connaissances de la magie.

Ses sauveurs l’appela Qualindra fille du vent car ils racontaient souvent qu’ils avaient trouvé, l’avait monté a bord et au même moment le vent se leva et leur permit de rentrer à bon port. Depuis son réveille elle mit ses talents au service de la communauté qui l’avait recueillit, nourri comme leur propre fille.




