	Fiche de personnage de Vazack
Race

Elfe de la Lune
Avatar
Age

(Nombre) ans
Taille

(taille en) m
Poids

(poids en) kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 65 / Effectif : 65
Divinité
Shevarash
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
17 (+3)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
13 (+1)
Constitution
8 (-1)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) = 5
• Art de la magie : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

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

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

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

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

(Hors Classe)
•  Détection : 0+1 (modif. SAG)+2 (racial) = +3 (+5 si contact avec le familier)
•  Fouille : 0(Degré) +3(modif. INT)+2 (racial) = +5
•  Perception auditive : 0+1(SAG)+2 (racial) +3 (chauve-souris) = +6 (+8 si contact avec le familier)
Dons
• Incantation rapide
• Écriture de parchemins.
Langues

Elfique, Commun, Halfelin, Sylvestre +1 langue + Langue régionale
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 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.
• 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.
• 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.
• Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d’un elfe 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)=-1
• Réflexes : 0(Base)+1(modif.DEX)=+1
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1(modif.DEX)= +1(total)
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1d20 (Rapière, 1d6, critique : 18-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)
• CA : 11 
• Contact : 11 
• Pris au dépourvu : 10 

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 3 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus :
Tous les sorts de niveau 0, 
6 sorts de niveau 1 à toi de choisir ces sorts.
serviteur invisible

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

Force 10

Charge légère

jusqu’à 17,5 kg

Charge intermédiaire

17,5–33 kg

Charge lourde

33–50 kg

• 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
Description psychologique

Background









