	Fiche de personnage de Etercap Raziel

Race

Humain Thétyrien
Age

26 ans
Taille

1 m 76
Poids

65kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« Une arme ?? Mais pour quoi faire ??? Moi j’ai bien mieux : L’Art ! »

Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Mystra
Guilde
aucune
Force
9 (-1)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
13 (+1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4+4 =24 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3)+1 = 6 

• Art de la magie : 2Degré) +3(modif. INT) = +5
• Artisanat : 2Degré) +3(modif. INT) = +5
• Concentration : 2(Degré) +1modif. CON) = +3
• Connaissances (Mystères) : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5

• Connaissances (Plans) : 2 (Degré) +3 (Modif. INT) = +5
• Décryptage : 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5 

• Profession (Srcibe) : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3

• Survie : 2 (Degré) + 1 (Modif. SAG) = +3
• Utilisation d’Objets Magiques : 2 (Degré) + 0 (Modif. CHAR)= +3

• Langues : 2 (Degré) + 3 (Modif. INT) = +5

Dons
• Sort Jumeau

• Quintescence des Sorts

• Écriture de parchemins.
Langues

Office : commun Supplémentaires : Draconique, Abyssal, Infernal, Elfique, Nain.

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

• Initiative : +1(modif.DEX)+(bonus divers)= +1(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+1(modif. CON)=5 
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 : (3/1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Niveau 0

Aspersion (2/2)

Destruction de Mort-vivant (1/1)

Niveau 1

Projectile Magique (1/1)

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 : 12PP, 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
Raziel possède des cheveux mi-long châtain, des yeux bleu clairs. 

Description psychologique

Il est d’une nature méfiante suite aux différents évènements qu’il a traverser. Il est très curieux.

Background
Fils unique, Raziel (Etercap) vient d'une famille de grands magiciens malheureusement pour lui et sa famille, il vivait dans une petite ville où la magie était prohibée et ceux qui en faisaient usage étaient brûlés sur le bûcher. Un jour où son père incantait illégalement une troupe de soldats enfonca la porte de la demeure et se saisir de toute sa famille, lui put en réchapper en s'enfuyant, emportant un livre de magie. Il courut à toute jambe, sortant de la ville avec précipitation, évitant les troupes de soldats qui patrouillaient. A bonne distance du village il se retourna et aperçut une fumée noire qui s'échappait de la ville, surement celle d'un bûcher. Raziel s'agenouilla parterre et pleura frappant du poing le sol, à ce moment il se jura de revenir lorsqu'il serait prêt pour tuer tous ces gueux avec la puissance qu'il condamnait : la magie.
C'est ainsi qu'à 20 ans Raziel partit à l'aventure, avec pour seul bagage un livre de magie sous le bras, avec lequel il perfectionna son art.
Durant son apprentissage, Raziel évitait le plus possible les gens et parlait très peu, il ne voulait pas s'attirer des ennuis sachant qu'il ne pouvait pas se défendre, il restait à l'écart des endroits non civilisés.
Puis, au fur et à mesure qu'il contrôlait mieux la magie il explorait de plus en plus le monde qui l'entourait. Un jour, il se dit que si il voulait continuer à explorer le monde il devait faire partie d'un groupe, car il savait très bien qu'un magicien ne pouvait survivre seul dans ce monde à moins qu'il soit très doué mais ce n'était pas son cas pour le moment.
Depuis, il recherche donc des compagnons qui souhaite comme lui explorer et rechercher l'aventure ou du moins, les ennuis...









