	Fiche de personnage de Xana d’Arouet

Race

Elfe de la lune
Avatar
Age

122 ans
Taille

1,52 m
Poids

54 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« Vivre libre ou mourir. »

Alignement
Chaotique bon (0/0)
Réputation

0

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

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

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

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

• Artisanat : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0 

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (mystères) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
•  Porteur du mage feu

•
Langues

Elfique – commun- région natale

Caractéristiques Raciales
• Immunité aux sorts de sommeil 

• vision nocturne 

• +2 test détection, fouille, perception auditive 

• +2 sauvegarde aux sorts d’enchantement

• 

•
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)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)

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

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

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

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

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

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(modif. CON) 
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 :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 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
Mes yeux bleus pailleté d’or, sont encadrés par une chevelure de couleur blanche argenté, coupé mi-long. Ma peau est blanche et le bout de mes oreilles est lui bleuté. Je possède un regard, froid et pénétrant. Je suis vêtu à la mode forestière Tel Quessir de la région du Cormanthor. Comme ceux de ma race, j’ai un corps fin, mais musclé (peu être un peu plus que la moyenne)

Description psychologique

J’ai un profond respect pour toute vie sur faérunne, mais je ne supporte pas la méchanceté, le despotisme, l’avidité. Je hais les créatures contre nature. Bref je combat le mal, surtout celui qui prive les autres de jouir de la liberté et de son libre arbitre. Pour cela je n’hésiterai pas à tout faire pour vaincre, toute forme de tyrannie surtout si elle a lieu dans ma forêt.  Mes actes seront peut être chaotique, mais je suis loyal en amitié, près à offrir ma vie pour ceux que j’appelle « mes amis »

Background
Pour mon backround, cela dépendra de l’acceptation de ce personnage, notament en ce qui concerne le don. 
Les grandes lignes :

Trouvé enfant dans le Cormanthor par le seigneur d’une petite communauté elfique situé près de la cours elfique dans le Cormanthor.

Mon père adoptif, m’enseignera l’art de la magie (ensorceleur) et le manimant des armes. Comme lui, je souhaite devenir un Chantelame.

La recontre que je fais avec le druide d’un bosquet voisin m’ouvrira les yeux sur l’extérieur, et remettra en question les enseignement de mon père.

Les divergences de nos opignions respectifs concernant les N’Quessir. Va nous ammener à l’affrontement qui verra mon exclusion du village et le début de mon errance des les royaumes oublié.

Voilà pour l’essentiel, mais j’attends l’accord de principe avant de me lancer dans les détaille de ma vie.



