	Fiche de personnage de Stabb
Race

Demi-elfe
Avatar
Age

37 ans
Taille

1,55 m
Poids

60 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« Oh! Alors ça c'est intéressant! Comment ça marche au juste? Il faut appuyer et»

Alignement
(Neutre-bon) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Marthammor Duin
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
10 (+0)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 5

• Art de la magie : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

• Artisanat : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

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

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Contrefaçon : 0 + 3 = +3

• Déguisement : 0 + 4 = +4

• Déplacement silencieux : 0 + 0 = +0

• Détection : 0 + 0 + 1 (Demi-elfe) = +1
• Diplomatie : 0 + 4 + 2 (Demi-elfe) = +6
• Discrétion : 0 + 0 = +0

• Equilibre : 0 + 0 = +0
• Equitation : 0 + 0 = +0
• Escalade : 0 + 0 = +0

• Estimation : 0 + 3 = +3
• Evasion : 0 + 0 = +0
• Fouille : 0 + 3 + 1 (Demi-elfe) = +4
• Maîtrise des cordes : 0 + 0 = +0
• Natation : 0 + 0 = +0
• Perception auditive : 0 + 0 + 1 (Demi-elfe) = +1
• Premiers secours : 0 + 0 = +0
• Psychologie : 0 + 0 = +0
• Renseignements : 0 + 4 + 2 (Demi-elfe) = +6
• Saut : 0 + 0 = +0
• Survie : 0 + 0 = +0
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
•  Dispense de composants matériels
•
Langues

Commun, Elfique, Chondathan, Nain, Orque, Halfelin
Caractéristiques Raciales
• Immunité au sommeil

• Vision nocturne

• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.

• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements.

• 

•
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.

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : (0)+(bonus divers)= +0

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(0)+(0)+1d20 (dague, 1d4+0, 19-20)

• 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+(0)+(0)+1d20 (fronde, 1d4, 20, 15m)

• 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 + 0 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=11 Contact : 10 + 0 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=10 Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.=10
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+0=4
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 : 

Niveau 0:Prestidigitation, Son imaginaire, Message, Lumière 

Niveau 1:Charme-personne, Bouclier
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage, 2,5Kg

• Dague, fronde, 500g.

• Armure : -

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 9,5Kg). Contenu : outre (2kg), ration (500g), lanterne (1kg), 5 flasques (2,5kg), silex et amorce, paillasse (2,5kg), sac de 20 billes (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 10PP, 107PO, 5PA, 0PC.  Poids : (1,22kg)
Charge

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

• Poids transporté : 14,5kg, sans sac : 3kg.

• 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
Stabb est petit, fluet, et s'habille généralement de couleurs vives. Il a un petit nez discret et retroussé dont le vieux Thorbardin ne se privait jamais de se moquer. Ses longs cheveux auburn sont attachés en une élégante queue de cheval "à la kender" (personne n'a jamais compris cette appelation!), et semblent peser plus lourd que sa tête.

Description psychologique

D'ailleurs, la vérité n'est pas tellement éloignée, car s'il sait se montrer logique et raisonné, l'ensorceleur n'est reste pas moins un vrai gamin, capable de s'émerveiller devant un papillon ou de s'enfuir face à un furet teigneux (ce qui arrive beaucoup plus souvent que l'on pourrait le supposer). D'aucuns pensent qu'il s'agit d'une façade bâtie par-dessus des tourments identitaires propres aux demi-elfes, mais beaucoup le considèrent comme un idiot. Stabb aime les histoires épiques, les voyages, les chansons, les sculptures sur bois et les pommes. On sait peu de choses sur ses peurs, car sa curiosité le pousse à prendre d'improbables risques, mais jamais il ne bravera le regard vicieux d'un furet. La guerre, les combats, oh, il n'a jamais aimé ça. D'après son oncle, ça fait mal, et en plus on peut en mourir! Raison de plus pour éviter les bagarres, d'autant plus que le demi-elfe n'est pas très costaud, ni habile. Une fois, il se serait même fait battre par un vieil infirme, mais Stabb prétend qu'il était sûrement un ancien héros ou quelque chose comme ça.

Background
Récit historique (certifié par l'oncle du sujet, tout de même!):

On choisit ses amis, pas sa famille, comme le dit le dicton, très répandu à travers les Royaumes, et si souvent usité par la communauté des demi-humains (qu'il s'agisse de demi-elfes ou de demi-orques, par ailleurs!). C'est bien évidemment le cas de Stabb, ce jeune demi-elfe qui, s'il avait eu le choix, aurait préféré être un dieu, un dragon ou un halfelin. Sa mère, dont il ne connaît même pas le nom -même si au fond de son coeur, il aimerait qu'elle se soit nommée Gargamelle-, a été violée, comme beaucoup de mères de demi-elfes, par un brigand humain, dont personne ne connaît le nom, comme beaucoup de pères de demi-elfes. Et là, il s'agit de l'histoire officielle, mais de bouche à oreille, on dit que la mère était parfaitement consentante! Bref, nous ne sommes pas là pour juger des moeurs douteux d'une jeune elfe de la lune à présent décédée, Corellon Larethian ait son âme! Car en effet, elle mourut très vite après la naissance du pauvre petit Stabb, alors qu'elle s'apprêtait à l'abandonner, honteuse de ce petit être bâtard, mais trop respectueuse des croyances elfiques pour mettre fin à ses jours (Pratique très courante chez les mères de demi-elfes, et tout le monde s'accorde sur sa logique, mis à part les elfes eux-mêmes qui sont répugnés à l'idée de la propagation des hybrides). Triste histoire! Et elle aurait pu devenir encore plus triste si un brave nain n'avait pas recueilli l'enfant. Ouf, la morale est sauve, on peut continuer! Le nain s'appelait Thorbardin, et il n'avait ni clan, ni amis, c'était un simple marchand d'outils pour gauchers qui vivait dans la merveilleuse cité des splendeurs, Eauprofonde, renfermé sur lui-même et pas drôle pour un sou. Stabb grandit donc parmi les marteaux, les pioches et les scies, éduqué conformément aux croyances naines, et même s'il remarquait les regards des passants en se promenant avec son oncle dans les rues de la ville, il n'en prenait pas ombrage: "Oh! Comme je suis fier de marcher au côté d'un petit barbu qui impose tant de respect! Dis, mon oncle, est-ce que tu crois que je devrais effectuer un transfert pileux de ma tête à on menton? J'aimerais avoir autant d'allure que toi, mais j'ai peur d'avoir autant de miettes de nourriture collées sur le visage... Même si sur toi c'est très bien! Oh, comme tu es rouge, tu ne te sens pas bien, tu veux qu'on rentre?"

Très vite, après près de 30 années de vie quasi-nanique, Stabb voulut quitter cette métropole si oppressante, et partir sur les chemins, assoiffé de connaissances et surtout poussé par son oncle Thorbardin, qui n'appréciait pas à leur juste valeur les tours de magie involontaires que le demi-elfe provoquait. C'est sans formation profane qu'il se lança vers l'inconnu, appréhendant quelque peu les ampoules aux pieds et les premières cueillettes de champignons (les nains connaissaient de bonnes histoires à propos des champignons sauvages, et Stabb ne peut en avaler un sans une certaine appréhension). En l'envoyant vers une mort certaine, le nain avait essayé de lui enfoncer dans le crâne quelques pistes à suivre, histoire de ne pas le retrouver dans un marché aux esclaves de l'inaccessible orient. 

"Pars donc à la recherche de ton père!" Avait un jour beuglé Thorbardin, excédé par la vie passive de son protégé "On... On m'a dit qu'il était originaire de... de Sundabar! Oui, va à Sundabar! Et même si tu ne le trouves pas, tu pourras y faire des découvertes fascinantes! Voyons, à Sundabar il y a..."

"Des Bainistes!" hurla Stabb, "Oh, Oncle Thorbardin, ce serait merveilleux de voir des bainistes!"

"Euh, c'est vrai, mais... Sur le chemin, il y aura sûrement..."

"Des tribus orques! Quel bonheur ce serait de..."

"Ca suffit! Fous-le-camp immédiatement et fais ce que bon te semble, mais je ne veux plus te revoir!"

"Oh, merci, mon oncle, vous avez toujours été si bon avec moi! Je ne vous oublierai jamais!"

Le nain ne l'avoua jamais, mais il était fier de cette saleté de demi-elfe, et son départ l'attrista, même si cette perte fut vite compensée par une explosive hausse de son chiffre d'affaire.

De son côté, Stabb partit pour Sundabar en direction... du Calimshan.









