	Fiche de personnage de Mäodhron
Race

Humain
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Age

24 ans
Taille

1.76 m
Poids

73 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« C’est de ma magie que découle le feu de mon âme »
Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 70 / Effectif : 70
Divinité
Lliira
Guilde
aucune
Force
4 (-3)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
14 (+2)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+1)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+1) = 7
• Art de la magie : +3(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Artisanat : +2(Degré) +1 (modif. INT) = +3
• Bluff : +4(Degré) +3 (modif. CHA) = +8
• Concentration : +4(Degré) +2 (modif. CON) +4 (magie de guerre) = +10
• Connaissances (mystères) : +3(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Profession : +3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
• Survie : +2(degré) +1 (modif. SAG)= +3
• Détection : +3(Degré) +1 (modif.SAG)= +4
• Natation : +4(Degré)-3 (modif. FOR)= +1
Dons
•  Magie de Guerre (+4 jets concentration)
•  Robustesse (+3 pts de vie)
Langues
 Commun, Elfique
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)+2(modif.CON)+4(Magie de guerre)=+6
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (+1)+(bonus divers)= +1
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0-4+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0-4+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

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

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+2+3(robustesse)=6 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)
Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
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 :- Son imaginaire (lvl0)
-Lecture de la magie (lvl0)

-Réparation (lvl0

-Ouverture/fermeture(lvl0)

-Charme-personne(lvl1)

-Mains brûlantes (lvl1)

Sorts mémorisés : - Son imaginaire (lvl0)

-Lecture de la magie (lvl0)

-Réparation (lvl0

-Ouverture/fermeture(lvl0)

-Charme-personne(lvl1)

-Mains brûlantes (lvl1)

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.
• dague 500g ; Arbalète légère 2kg
• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 5.5kg). Contenu : Lanterne à capote (1kg) Sacoche de composants mineurs (0.5Kg) Paillasse (2.5kg) 2flasques d’huiles ; Rations de survie x3 (500g l’unité) 

- carquois à carreaux (poids à vide : 0.5kg, poids actuel : 0.25kg(lot de dix carreaux) x 4= 1Kg) + carreaux
Richesse
Trésor : 3PP, 2PO, 7PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)= 5,007
Charge

• Poids transportable : Charge légère 5kg, Charge intermédiaire entre 5 et 10Kg, Charge lourde entre 10 et 15Kg.

• Poids transporté : 9kg, sans sac : 3.5kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
Mäodhron est jeune. Mais malgré cela, il possède déjà sur son visage les traits d’un vrai homme, où l’on peut y lire la tristesse et la rancune de nombreuses années tragiques. Ses yeux, fins et pourtant si ouverts, sont d’un vert éclatant reflétant les vives couleurs des forêts de Faerûn. Au dessus, de fins et longs sourcils d’un noir profond reposent sur un front plat et ovale ôté de toute impuretés. Puis en dessous, un nez ferme et long ainsi qu’un bouche fine aux lèvres pâles et froides. De temps en temps, la joie peut le prendre et le faire sourire ou rire mais…de temps en temps.
Son apparence est trompeuse. Il est plutôt menu et mystérieux sous son capuchon mais tout ennemi lui barrant la route pourra subir sa vraie force.

Description psychologique

Regardez au plus profond de ses yeux, regardez et voyez toute la force mentale qu’ acquérra Mäodhron au fil du temps. La famine, la mort et la solitude ont fait de lui un personnage sensible mais fort d’esprit. Regardez plus loin et vous verrez toute l’imagination qu’aurait un poète ou un écrivain la plume dans la main. Mais lui dans ses mains, reposent le feu, les éléments de toute une magie puissante et son âme dévouée à la liberté, la solidarité et la gentillesse ainsi que sa vocation : Ensorceleur.
Mäodhron est peu timide mais préfère trouver une compagnie sérieuse pour sa sûreté, malgré sa solitude innée. Toutefois, il ne saurait guère manquer de convivialité et de sociabilité avec ses compagnons.
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