	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

Humain (Halruaa)
Avatar
Age

19 ans
Taille

1m75 m
Poids

65 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

«Tremble manant devant mon pouvoir.  »

Alignement
Neutre Mauvais
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50/ Effectif : 50
Divinité
Shar
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
10(+0)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4+4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT)+1 = 7
• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT)+2 (don) = +10
• Artisanat (Enluminure): 4+4 = +8 

• Concentration : 4(Degré) +1 (modif. CON) = +5 

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +4 (modif. INT)+2(don) = +10
• Décryptage : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

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

Hors classe :

•Diplomatie : 2+2 =+4
•Psychologie :2+0=+2
Dons
• Connaissance des sorts
• Prodige magique
• Écriture de parchemins
Langues

• Commun 
• Halruaan

• Draconien

• Elfique

• Shaaran
• Tashalan
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.
•1don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
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)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base) (modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX) 0+(bonus divers)= +0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+-1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 Baton, dégats 1D6-1, critique 20 *2
• 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 : 0+(modif.DEX)0+(bonus divers)+1d20 Arbalète légère, dégat :1D8, critique :19-20 *2, 24mètres
• 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+1 : 5 
Sorts

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

Nombre de sorts connus :Tous les sorts 0, 8sorts niveau 1 (3de base+4 du à l’inté+1 du à prodige.)
Sorts connus : lvl 0 : tous,lvl1 : Bouclier, charme personne, frayeur, projectile magique, identification, compréhension des langages, repli expéditif, hypnose.
Sorts mémorisés :lvl0 : Lecture de la magie, hébètement, son imaginaire, lvl 1 : charme personne, bouclier, projectile magique.
Inventaire
• Vêtements portés : (Bliaud.,0kg ?+cagoule de mage 0.1kg+botte en cuir clouté 0.75kg)). Poids total en Kg : 0.85 kg
• Arme, Baton(2kg), arbalète légère(2kgs).

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

•Carquois à carreaux (Poids à vide : 0.5 kg), 20 carreaux (Poids : 1kg)

•Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 2.5Kg). Contenu : plume d’écriture,  Grimoire de mage (1.5kg) fiole d’encre. Parchemin de toile d’araignée, Parchemin d’armure de mage, parchemin de verrouillage, Parchemin de protection contre le mal, Parchemin de serviteur invisible, Parchemin d’endurance aux énergies destructives, Parchemin de rayon affaiblissant.
•Sacoche de composants mineurs (poids : 0.5) charges 20
Richesse
Trésor : 1PP, 6PO, 3PA, 9PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) :0.19
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13Kget26.5, Charge lourde entre 26.5Kg et 40 kgs.

• Poids transporté : 9.54kg, sans sac : 7.04kg.

• Encombrement : Léger

[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
L’homme qui se dresse devant vous a à peine la vingtaine. De taille grande, son corps est osseux, maigre et il ne semble guère cultiver sa musculature. Il possède de petits yeux fuyants de couleur sombres sans aucune pilosité. Engoncé dans une robe, cagoule derrière lui, il tente d’adopter des postures de puissant magicien, mais a tendance à se faire petit des que plus « fort » est présent.
Description psychologique

Lâche, cupide, orgueuilleux, arrogant, envieux, luxurieux ne sont que quelques uns des qualificatifs que l’on pourrait retenir pour définir Robb. Pour lui chaque chose de la vie devrait être soumis à son pouvoir, tellement il a haute opinion de lui. Il est persuadé qu’un grand destin l’attend quelque part (Or, puissance, femmes et j’en passe), reste à trouver où… En attendant il aime à opprimer plus faible que lui et à se faire très petit quand il sent la situation tournée à son désavantage. Enfin, ils paieront tous un jour, ceux qui méprise le grand, que dis je l’immense Robb Amerton.
Background
Je suis né à Halruaa, d’un père charron, le vieil Amerton, descendant d’une vieille famille de… charrons de père en fils. On me nomma Robb en l’honneur d’un vieil oncle disparu depuis longtemps. Enfin ça c’est ce qu’on essaye de me faire croire, tout le monde au village savait que ma mère aimait fricoter avec Arnuld, notre mage local, et contrairement à mes six frères et sœurs, j’héritais d’un corps moins massif et plus élégant que la plupart des ploucs peuplant ce bled paumé.
Bien sur les jeunes du village, sans doute jaloux de ma supériorité me traitèrent comme un chien. J’étais souvent bastonné, garçons et filles prenant plaisir à me martyriser. Mais ce n’était que partie remise et en un tréfonds de mon esprit, je notais les noms de ses chiens galeux. Je passais d’ailleurs mes nuits à rêver des châtiments cruels que je leur ferais subir un jour. La pire de toute vu cette Elywen, la fille de notre chef de village, qui s’était amuser à m’humilier en refusant l’honneur insigne d’être ma belle d’un soir.

Un jour, le vieil Arnuld donc, mon père supposé se rendit enfin compte de mes dispositions. Après d’âpres négociations (enfin… non mes parents furent heureux de se débarrasser de moi… Eux aussi ils seront puni pour ça un jour.), il fit de moi son apprenti. A moi la puissance, pensais je. Je me trompais lourdement. Certes il m’apprit les bases de la magie, mais il me faisait accomplir forces taches ingrates comme le balayage, la vaisselle… Soit disant pour m’apprendre l’humilité. Un soir où j’en eu assez je le poussais donc dans les escaliers, puis profitant du fait qu’il était assommé je l’achevais à coup de manche de balais, jusqu’à ce que le sang jaillisse (ce qui vu ma force prit un certain temps). Inutile de dire que j’étais en fâcheuse situation, le meurtre d’un mage même mineur n’étant pas très bien vu des autorités. Je m’enfuis donc dans la nuit, brûlant la maison du seul être m’ayant montrer une once de commisération depuis ma naissance. L’imbécile.

Me voici donc sur les routes, réfléchissant a un moyen de devenir un puissant parmi les puissants… 










