	Fiche de personnage de Ephedria

Race

Halruéen 
Age

27 ans
Taille

1,78 m
Poids

72kg

Niveau
1

Expérience
0
Classe
Magicien Illusioniste
Le monde n'est qu'une réalité éphémère que je me permets de modifier

Alignement
Neutre Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Azouth
Guilde
aucune
Force
6 (-2)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
 8 (-1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4+4 = 28 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+4)+1 = 7

(cc)

• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 (+2 sur les sorts d'illusion)
• Artisanat (Alchimie) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4 

• Connaissances (Mystères) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8

• Profession (/): 0(Degré) +3 (modif. SAG) = +3

(hc)

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

• Perception auditive : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2 +2 (familier)

• Discrétion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Evasion : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5 

Dons
• Incantation statique soudaine [Métamagie] Une fois par jour, le personnage appliquer le don Incantation statique à l'un de ses sort, sans augmenter le niveau de celui-ci et sans le préparer.  
• Incantation silencieuse soudaine [Métamagie] Une fois par jour, le personnage appliquer le don Incantation silencieuse à l'un de ses sort, sans augmenter le niveau de celui-ci et sans le préparer.  
• Écriture de parchemins [création d’objets] : Caractéristique de

Classe
• Vigilance [général]
Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive.

Le maître d’un familier bénéficie automatiquement des effets de ce don tant que son familier se trouve assez près de lui pour qu’il puisse le toucher en tendant le bras.
Langues

Halruaan, Commun, Draconien, Elfe, Nain, Halfelin
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 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)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX)+ 2(familier)=+5
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG)+ 0(divers)=+4

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : -2+1d20 (dague, 1d4-2, 18-20, *2, perforant ou tranchant)

• Jet d’Attaque à distance1 : 3+1d20 (dague, 1d4-2, 18-20, *2, portée 3 mètres, perforant ou tranchant)

• CA : 13. Contact : 13. Pris au dépourvu : 10.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2+1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : 

Tous les sorts de niveau 0. Sauf les sorts de nécromancie et de transmutation.

7 sorts de niveau 1. 

DD 14+niveau du sort

Sorts de niveau 1 connus : 

- Hypnose

- Mot de pouvoir douloureux (cf Races of the dragon)

- Déguisement 

- Couleurs dansantes

- Image silencieuse

- Bouclier

- Projectile magique

Sorts mémorisés :

Niveau 0 Son imaginaire, Détection de la magie, Lumière, Prestidigitation
Niveau 1 Hypnose, Mot de pouvoir douloureux, Image silencieuse
Inventaire
• Vêtements portés : 

· Braies (poids nul) 0.09PO
· Cote (poids nul) 0.2PO
· Bottes de cuir souple (500g) 0.8PO
• Armes : 

· Bâton (2Kg) 0.01PO

• Havresac (Poids à vide : 500g, Poids actuel : 5,9Kg) 0.1PO

· Grimoire de mage (500 g/unité) 15PO

· Sacoche à composante mineure (500 g) 40PO

· Ration de survie (500g) 0.5PO

· Menottes (1Kg) 15PO 

· (4) Onguent de soins (100g/unité) 40PO
• Equipement régional : 

· Baguette de sommeil NLS 1, 20 charges
Richesse
Trésor : 0PP, 8PO, 3PA, 0PC.  Poids : (11 x 0,01kg)
Charge

Charge légère jusqu’à 10 kg

Charge intermédiaire    10–20 kg
Charge lourde   20–30 kg

• Poids transporté :  8,4 kg, sans sac : 2,5 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
Description psychologique

Background
Familier
Belette 

Créature magique de taille TP
Dés de vie : 1/2d8 (2 pv)

Initiative : +2

Vitesse de déplacement : 6 m (4 cases), escalade 6 m

Classe d’armure : 15 (+2 taille, +2 Dex +1 armure naturelle), contact 14, pris au dépourvu 13

Attaque de base/lutte : +0/–12

Attaque : morsure (+4 corps à corps, 1d3–4)

Attaque à outrance : morsure (+4 corps à corps, 1d3–4)

Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m

Attaques spéciales : fixation

Particularités : odorat, vision nocturne, Esquive extraordinaire, transfert d’effet magique, lien télépathique, vigilance

Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +4

Caractéristiques : For 3, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 12, Cha 5

Compétences : Déplacement silencieux +8, Détection +3, Discrétion +11, Équilibre +10, Escalade +10

Dons : Attaque en finesse
Environnement : collines tempérées

Organisation sociale : solitaire

Facteur de puissance : 1/4

Évolution possible : —

Ajustement de niveau : —

Ce petit mammifère est un prédateur agressif, mais il s’en prend rarement aux proies plus grandes que lui. Le profil s’applique également au furet.

Combat
Fixation (Ext). Si la belette réussit à mordre sa proie, elle utilise ses puissantes mâchoires pour s’accrocher à elle et lui inflige automatiquement des dégâts de morsure tant qu’elle reste accrochée. À partir de cet instant, la belette perd son bonus de Dex à la CA, qui passe à 13.

Une belette ainsi fixée peut être frappée à l’aide d’une arme, mais également agrippée. Pour l’ôter, la victime doit réussir à l’immobiliser.

Compétences. La belette bénéficie d’un bonus racial de +4 aux tests de Déplacement silencieux, ainsi que d’un bonus racial de +8 aux tests d’Équilibre et d’Escalade. Elle utilise son modificateur de Dextérité (et non celui de Force) aux tests d’Escalade, même si elle est pressée ou menacée.










