	Fiche de personnage de Eltaron Erkal

Race

Bédouin de l'Anauroch
Age

23 ans
Taille

1m76
Poids

60 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« Savoure ta chance tant qu’elle te suis encore »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (55) / Effectif : (55)

Divinité
Tymora
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4+4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT)+1 = 4 

• Art de la magie : 4(Degré) +1 (modif. INT)+2(dons) = +7
• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Bluff : 4(Degré) +4(modif. CHA) = +8
• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4
• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5

• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

Innées Hors Classe :

• Contrefaçon : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1

• Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• Déplacement Silencieux : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0

• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Diplomatie : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• Discrétion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0

• Equilibre : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0

• Equitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0

• Escalade : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1

• Evasion : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0

• Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1

• Intimidation : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• Maîtrise des Cordes : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0

• Natation : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Perception Auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Premier Secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Psychologie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Renseignement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4

• Saut : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0

• Survie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

Dons
•  Affinité Magique (+2 Art Magique et Utilisation Objets Magiques)

• Efficacité des sorts accrue (+2 contre résistance magique)
Langues

 Commun, Draconien, Midani

Caractéristiques Raciales
• Taille Moyenne
• Déplacement 9m
• 1 Don supplémentaire
• 4 Points de Compétence au lvl 1 puis 1 /niveau• 

• Langue Commun + Au choix selon bonus

Caractéristiques 

de

Classe

•Armes et armures. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

Familier : Rat  (+2 Vigueur)

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : (0)+(bonus divers)= +(0)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+1d20 (Dague de Maître, 1D4, 19-20 X2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+1d20 (Bâton, 1D6, X2)

• CA : 10 Contact : 10 Pris au dépourvu : 10 
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(0) 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/4/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus :

Lvl 0 : Lecture de la Magie, Aspersion acide, Message, Illumination

Lvl 1 : Armure de Mage, Convocation de Monstres

Inventaire
• Vêtements portés : Habits d’érudit (3Kg), Symbole sacré en argent(0.5kg). Poids total en Kg.

• Bâton, Poids en 2Kg.

• Dague de Maître, Poids en 0.5Kg.

• Composants Mineurs (0.5kg).

• Bourse de Cuir.

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 8,5Kg). Contenu : 

Lanterne à capote (1kg), Allume Feu, Corde Chanvre (5kg), couverture épaisse (1,5kg)
Richesse
Trésor : 3PP, 8PO, 9PA, 8PC.  Poids : 0.28kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5kg, Charge intermédiaire entre 33Kg, Charge lourde entre 50Kg.

• Poids transporté : 15kg, sans sac : 6.5kg.

• 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
Eltaron est un homme plutôt fin voir même efféminé, d’une taille moyenne ayant un visage fin et long et des traits tout sauf grossier. Il préfère amplement se concentrer sur la magie et aider les autres et a à peine développé sa musculature lui donnant presque l’allure élancé d’un elfe. Il est aussi blond que sa sœur et a les yeux clair. 

Il porte une toge toute blanche avec un symbole de Tymora autour du coup. Il a toujours son familier quelque peu feignant dans son cou, un gros rat gris.  

Description psychologique

Eltaron est un être calme et réfléchi pour contrebalancé sa maladresse. Il est relativement timide et est de nature a aimé les gens facilement. Il se fait jamais d’opinion sur quelqu'un en se fiant au dire des autres et est très ouvert. C’est quelqu'un de très sympathique qui dégage une grande bonté. 

Background
Ce dernier est né au sein d’une petite tribu luttant souvent pour sa survie vivant à la limite ouest de l’Anauroch non loin des marches d’argent. 

Eltaron découvrit rapidement que la magie était en lui, et en usait avec parcimonie et facilité. Malgré que Mystra ne soit pas sa déesse tutélaire il la priait souvent car il était très en accord avec son dogme. En effet encore aujourd’hui il considère ces pouvoirs comme des dons et ne désire en aucun cas en abusé. Depuis l’enfance Eltaron est posé et réfléchit dans ses rapports avec la magie ce qu’il appliqua également dans ces rapports avec les autres. 

Sa petite sœur Nayale héritât elle aussi des mêmes dons et s’avéra fort efficace. 

Les deux enfants apprirent donc à manier leurs pouvoir ensemble s’entraidant du mieux qu’il le pouvaient, étant particulièrement proche. Les membres de la tribu était fier et surtout content d’avoir un moyen de combattre leurs adverses de toujours, et les deux enfants ne manquèrent jamais de rien jusqu’à un jour des plus sombre ou Beshaba frappa Nayale d’une maladie inconnue même des grands sage de la tribu. Tous la soignaient du mieux qu’ils le pouvaient mais savaient ces jours comptés. 

Eltaron qui aimait sa sœur plus que quiconque réfléchit à toutes les options qui s’offrait à lui d’aider sa sœur. Et quand on est enfant on a rarement de moyens efficaces à porté de mains. 

C’est pourquoi il se mit à prier, il pria nuit et jours avec une ferveur hors du commun ce qui suscita l’intérêt de sa déesse Tymora qui lui apparut alors et lui proposa un contrat. Son âme ne pourrait plus dépendre d’elle, plus jamais, seulement de Beshaba qui acceptait de laisser Nayale en paix contre lui…L’enfant ne compris pas l’enjeu d’un tel choix et accepta. 

Par la suite du fait des catastrophe fréquentes qu’il provoquait pour lui comme pour les autres, il fut banni de la tribu et donc contraint à l’exil dès ces douze ans. Nayale décida de l’accompagner et tout deux partirent le cœur lourd et errèrent un long moment avant de réussir à quitter la rudesse de l’Anauroch pour des terres plus clémente ou ils jonglèrent de famille en famille jusqu’à ce qu’il deviennent adulte mettant leur magie au service de nobles causes et parfois en provoquant quelques problèmes imprévus…










