	Fiche de personnage de Galladur Roclame, fils d'Artadek, du clan Briseroche

Race

Nain d’écu
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Age

60 ans

Taille

1.29m

Poids

90 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien (évocateur, école interdite nécromancie et enchantement.)

« Tout feu, tout flamme !. »

Alignement
NB (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Dugmaren Brilletoge
Guilde
aucune
Force
9 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
16 (+3)
Charisme
7 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 

• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Artisanat : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +0 

• Concentration : 4(Degré) +3 (modif. CON) = +7
• Connaissances 

Géographie : 4 (degré) + 4 (modif INT) =+8
Mystère : 4 (degré) + 4 (modif INT) = +8
Plans : 2 (degré) + 4 (modif INT) = +6
Religion : 4 (degré) + 4 (modif INT) = +8
• Décryptage : 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
• Dispense de composantes métérielles

• Appel de familier

• Écriture de parchemins.
Langues

Caractéristiques Raciales
• vision dans le noir a 18m

• Stabilité (+4 contre les bousculades, croc en jambe, …)

• 

• 

• 

•
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)+3(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (1)+(0)= +1

• BBA : +0

• Jet d’Attaque Bâton : 0+(-1)+(bonus divers)+1d20 (1D6 – 1, critique x2)

• Jet d’Attaque Dague : 0+(-1)+(bonus divers)+1d20 (dague, 1d4 - 1. critique 19-20 x2)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 + 3 = 7
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 11/11/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 11/11/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

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

Nombre de sorts par jour : (4/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : 7 (Bouclier, Armure du mage, décharge électrique, disque flottant de Tenzer, main brûlante, projectile magique, graisse)
Sorts connus : niveau 0 et 1 (tous de niveau 0 et 7 lvl 1)

Sorts mémorisés :

Niveau 0 : 3 + 1 (école de prédilection)

Détection de la magie

Illumination

Manipulation a distance

Rayon de givre

Niveau 1 : 2 + 1 (de par l’école de prédilection)

Projectile magique

Armure du mage

Main brûlante
Inventaire
• tenue de voyage : 2 KG

• dague et baton : 0.500 KG et 2.00 KG

•paillasse et courverture 4kg

Grimoire : 1.5 kg

Outre : 2 kg

Un livre vierge, plume et encre : 1.5 kg

• Sac a dos(1kg , Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (4kg).

Bandouillère : 0.250 kg ; 3kg
Richesse
Trésor : 5PP, 17PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 15kg, Charge intermédiaire : 30 Kg, Charge lourde : 45Kg.

• Poids transporté : 18kg, sans sacs : 11kg.

• 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
Galladur est un nain tout ce qu'il y a de plus classique !
Malgré son jeune age, sa pilosité est de couleur neige, allez donc savoir pourquoi ! Peut etre les soucis apres tout !
Il a les yeux noirs, est capable de parler le nain et la langue commune (hé oui, un nain parle le commun de base) ainsi que quelques autres langues apprises lors de son apprentissage en académie de magie.
Il est d'un naturel bourru, râleur, mais a un bon fond, il a tendance a dire ce qu'il pense, rien de plus...
Ce nain est quelqu’un d'intelligent, la fierté de sa mère, il a consacré toute sa courte vie nanesque a l'étude de la magie et de différentes connaissances, vu que notre homme est d'un naturel curieux...
Sa tenue vestimentaire est composée simplement, une tenue ni riche ni pauvre, composée de plusieurs couleurs, du rouge, du bleu, du vert et du blanc, couleur de chaque élément (feu, froid, acide et foudre), marquant son appartenance aux évocateurs ! et s'interdit de toucher a la nécromancie.

A sa ceinture se trouve deux sacoches et une dague.

Background
Galladur est né dans la région de Lunargent, ville du nord, non loin des marches d'argent, dans cette ville, nains, elfes et humains cohabitent tous, dans de bonnes conditions et rares sont les bagarres entre les deux races...
Très tôt, il ne manifesta aucun intérêt pour le maniement des armes, il apprit tout naturellement a manier la hache de guerre naine ainsi que l'urgosh mais n'y a jamais pris le moindre plaisir, il prenait plaisir a étudier, a enrichir sa culture, a apprendre des choses concernant la magie, chose assez rare chez un nain, allez savoir qui lui a mis ça en tête...
Sa mère décida d'inscrire le petit Galladur a l'académie de magie, ou il apprit a utiliser la toile, les éléments, a les manipuler avec attention... Il accomplit avec brillo ses études et gagna le bâton que tout magicien obtenait en quittant l'académie, un magnifique bâton en chêne, dont la tête était taillée en forme de bouquin avec une gemme sans aucune valeur incrustée dans la couverture.
Durant 10 ans, il resta à la tour de magie de la ville de Lunargent, y travailla, lisant, apprenant encore de nouvelles choses, mais lire, voir des gravures n'avaient rien de passionnant... Il voulait voir ces choses la en vrai, il s'arma d'encre, d'une plume d'oie et d'un livre vierge, fit son paquetage (grimoire, bâton, dague, et matériel de survie) ainsi que ses adieux a ses parents autour d'une bonne bière et quitta la ville, se dirigeant vers le Sud...









