	Fiche de personnage de Ranaelda
Race

Humain téthyrien
[image: image1.png]



Age

20 ans
Taille

1.78 m
Poids

65 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« Certaines personnes passe tellement de temps à éviter la mort qu’ils en oublient de vivre. »

Alignement
Chaotique neutre

 (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 35 / Effectif : 35
Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
11 (+0)
Sagesse
7 (-2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+4)
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 : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

• Artisanat (cannes a peche): 4(Degré) +4 (modif. INT) +3(divers)= +11 

• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4
• Connaissances (poisson) : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
• Décryptage : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0 

• Profession (pecheur): 4(Degré) -2 (modif. SAG) +3(divers)= +5
  Diplomatie : 2(Degré) +4(modif. CHA) = +6
  Bluff : 2(Degré) +4(modif. CHA) = +6

Dons
• Talent (profession pecheur)
• Talent (artisanat cannes a peches)
• Écriture de parchemins.

Langues

Commun
Chondathan

Elfique
Nain

Orque
Draconien

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

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0(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)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(modif. CON) 

Sorts

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

niveau 0 :

Aspersion acide - Orbe infligeant 1d3 points de dégâts d’acide.
Détection de la magie - Détecte sorts et objets magiques à 18 m à la ronde.

Détection du poison - Détecte le poison chez 1 créature ou 1 petit objet. Destruction de mort-vivant - 1d6 points de dégâts à un mort- vivant. Fatigue - Attaque de contact fatiguant la cible. 
Hébétement - Fait perdre 1 action à un humanoïde de 4 DV ou moins.
Illumination - Éblouit la cible (–1 aux jets d’attaque). 
Lecture de la magie - Permet de lire parchemins et livres de sorts.
Lumière - Fait briller un objet comme une torche. 

Lumières dansantes - Crée torches ou autres lueurs. 
Manipulation à distance - Télékinésie limitée (2,5 kg max.). 

Message - Conversation à distance. 

Ouverture/fermeture - Ouvre ou ferme portes, fenêtres ou objets. 

Prestidigitation - Tours de passe-passe. 
Rayon de givre - Rayon infligeant 1d3 points de dégâts. 
Réparation - Répare sommairement un objet.
Résistance - Confère +1 aux jets de sauvegarde. 

Signature magique - Inscrit la rune personnelle du PJ (visible ou non). 
Son imaginaire - Sons illusoires.

niveau 1 : 
Agrandissement - Double la taille d’un humanoïde.
Arme magique - Confère un bonus de +1 à une arme.
Armure de mage - Confère un bonus d’armure de +4.
Bouclier - Disque invisible conférant +4 à la CA et protégeant des projectiles magiques.
Compréhension des langages - Le PJ comprend tous les langages écrits ou parlés.
Monture - Appelle un cheval pendant 2 heures/niveau.
Projectile magique - 1d4+1 points de dégâts, 1 projectile tous les 2 niveaux au- delà du niveau 1 (max. 5).
Sorts mémorisés : niveau 0 : Lecture de la magie, Rayon de givre, Aspersion acide
                            niveau 1 : Projectile magique, Armure de mage
Inventaire
• Vêtements portés : bandeau, négligeable

                               habits d’erudit, 3kg

. Poids total en Kg. :3kg
• Dague, 0,5 kg
• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Havresac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 6,92Kg). Contenu : 
ration de survieX5, 2.5kg
grimoire de mage, 1.5kg

plume d’écriture, négligeable.

parchemin de ruse de renard

lanterne a capote, 1kg
parchemin de flamme eternelle

outils d’artisant pour cannes à peches, 2,5kg

Richesse
Trésor : 9PP, 6PO, 2PA, 0PC.  Poids : 0.17kg
Charge

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

• Poids transporté : 11,42kg, sans sac : 3.5kg.

• 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
Ce que l’on retient en premier en voyant Ranaelda c’est cette facon de marcher qui donne l’impression qu’il ne fais pas un mouvement apres l’autre mais que toutes ces actions sont un seul mouvement telle une dance sans fin. Son attitude pleinne de grace est aidée par un corps d’une grande beauté. Même si sa musculature n’est pas celle d’un barbare des terres du nord, il arrive à charmer les gens grace à ces longs cheveux et sa barbe brunne pale. Un élément marquant quand on parle des cheveux de Ranaelda est que à 20 ans deja il en possede des blancs. Ce qui ajoute à son charme de base le coté mystérieux de l’enchanteur.

Description psychologique

Ranaelda est un jeune homme qui aime prendre son temps. Sans pour autant délaissé les choses de la vie matérielle, telle que la fete et les femmes, il a pour habitude de prendre son temps, comme dans sa passion la peche. Ce caractere vient de son amour de la vie, il pense que à tout moment la fin peut arriver alors il faut prendre le temps de vivre et ne rien remettre à demain. De ce fait Ranaelda ne prend jamais rien au sérieux, il aime jouer, flanner dans les champs, les histoires au coin du feu. Cependant il lui arrive d’etre serieux, quand sa liberter ou celle d’un etre qui lui est chere est menacé, à ce moment le jeune et paisible garcon se transforme en un etre assoiffé de justice, de sa justice.

Background
Il etait une fois dans la grand ville d’Eauprofond un jeune homme : Ranaelda. Cette personne avait comme qualité d’etre un homme beau et intelligent mais d’une etourderie sans pareil. Il était le fils d’un modeste marchand et d’une femme au foyer. Jusqu'à ces 10 ans sa vie etait des plus banal, son pere lui appris à lire pour qu’il prenne, avec son petit frere dont il était de 3 ans l’ainé, la boutique à la mort de son pere. Seulement un jour un mage découvrit le potentille magique de Ranaelda. Ces parents, fiers d’avoir un magicien dans leur famille, le confiere au vieux sorcier. Cependant Ranaleda n’aimait pas la magie et préférait passer son temps sur les toits d’Eauprofonde avec Raïlé sa jeune amie elfe. Pendant 10 ans le jeune sorcier perfectionna ses arts mais sans aucune passion préférent de loin une journée à pécher que de connaître des secrets que les mortels ignorent. Cependant un jour le viel homme commenca a montré des signes de faiblesses et de grande fatigue. Ranaelda se réjouit de cette nouvelle : son professeur mort, personne ne pourrait l’empéchais de faire sa vie comme bon lui semble, flaner dans le champs, pécher, flirter dans les taverne de la ville. Cependant tout ne se passa pas comme il l’aurait voulu. Quand il allat au chevet de son professeur à l’heure de sa mort, celui lui fit promettre de parcourir le monde jusqu'à qu’il devienne plus fort. Ranaelda lui jurat qu’il le ferait, sans le penser une seconde. Alors le mage lui lanca un sort, connu de lui seul, qui fit que si jamais il n’allait pas a l’aventure, l’aventure irait à lui. Pour l’instant Ranaelda est encore à Eauprofonde à profiter de la vie mais qui sais ce que reserve demain…










