	Fiche de personnage de Nólatári Elbereth Idril
Race

Elfe des Bois
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Age

120 ans
Taille

1.5 m
Poids

40 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Nécromancienne

« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50

Divinité
Shevarash
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
12 (+1)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 

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

• Art de la magie : 0(Degré) +3 (modif. INT) +2 (don)= +5 

• Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Concentration : 2(Degré) +1 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +3 (modif. INT) +2 (don)= +5

• Déplacement silencieux : 2(dégré) + 1(modif. DEX) = +3
• Décryptage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5 

• Détection : 2(Degré) +0 (modif. SAG) +2 (racial) = +4

• Discrétion : 2(dégré) + 1(modif. DEX) = +3

• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. SAG) +2(racial) = +2
• Perception auditive : 2(Degré) +0 (modif. SAG) + 2(racial) = +4

• Premier secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
• Connaissances des sorts (+2 art de la magie, +2 connaissances (mystères) et +2 contre illusions).

• Écriture de parchemins.
Langues

Commun, Elfique, 

Caractéristiques Raciales
• 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.
• 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.
• 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.
• 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.
•
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)+2(familier)=+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 au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Arc long : 0+1(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (1d8, x3, 30 m)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+1 =5 
Classe d’Armure

14/11/13
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts en bonus en nécromancie : (1/1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : tous les tours de magie/3 sorts niveau 1

Sorts connus : 

Tours de magie

contact glacial, décharge électrique, convocation de monstres I

Sorts mémorisés : 

niveau 0 : rayon de givre, résistance, Lumière et fatigue

Niveau 1 : Contact glacial, décharge électrique.
Ecoles interdites : Divination, Transmutation

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage (dont bottes de cuir clouté ; 2.5 kg), bracelets d’archer. 

• Arme : Arc long (1,5 kg), .

• Armure : Cuir clouté (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; échec des sorts : 15% ; Poids total : 10 Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 5Kg). Contenu : 40 flèches (3 kg), parchemin de déblocage, parchemin d’invisibilité, outre de peau (2 kg).
Richesse
Trésor : 8PP, 2PO, 5PA, 0PC.  Poids : (15 x 0,01kg =0.15 kg)
Charge

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

• Poids transporté : 19 kg, sans sac : 14 kg.

• 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
Elle est assez grande pour une elfe des bois, des cheveux rouges et des yeux verts, une silhouette gracile voir frèle. L'origine de la couleur de ses cheveux est inconnue, certains disent qu'elle l'hérite du diable, d'autre encore disent qu'elle c'est teint les cheveux avec le sang de ses ailleux et encore d'autre histoires aussi improbables. La seule chose de sure c'est que ses cheveux ont commencé à devenir rouge le jour de la tragédie.
Description psychologique

Nólatári Elbereth Idril est une jeune fille d'apparence chaleureuse mais qui cache une grande froideur. C'est une personne qui ne laisse transparaitre aucun sentiment de tristesse, peut être qu'un jour ce caractère changera au contact de ses compagnons de voyage. Malgrès son coté cahotique c'est une elfe qui tient énormément aux gens qu'elle aime et qui est prête à donner sa vie pour sauver la leur.
Background
Il y a quelque année Nólatári Elbereth Idril à vue toute sa famille ce faire décimer par une armé de drow. Seul deux personnes on survécu à ce massacre elle et sa grand mère qui était une magicienne très puissante. Son objectif aujourd'hui est de faire revivre les mort afin qu'il prenne leur revenche sur cette armé de barbare.









