	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

Humain Téthyrien
Avatar
Age

35 ans
Taille

1.82 m
Poids

69 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« Ne compter que sur soi-même,ne vivre que pour soi-même. »

Alignement
Chaotique mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 35 / Effectif : 35
Divinité
Azouth
Guilde
aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
7 (-2)
Constitution
16 (+3)
Charisme
7 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4)x4 = 24(+4)
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4) = 6
• Art de la magie : 4+4= +8
• Artisanat : 0+4= +4
• Concentration : 0+3= +3
• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 4+4= +8
• Décryptage : 4+4=+8
• Profession : 0-2= -2(il n’y a pas écrit)
Dons
 sorts jumeaux :
[métamagie]
Vous êtes capable de lancer deux sorts semblables simultanément.
Condition : Un autre don de métamagie.
Avantage : Lorsque vous lancez un sort altéré par ce don, il prend effet deux fois sur la cible, comme si vous le lanciez deux fois en un même lieu ou sur la même cible. Toutes les variables de ce sorts (cibles, zone d’effet, etc.) s’appliquent deux fois. La cible est donc victime deux fois des effets de deux sorts et doit effectuer un jet de sauvegarde pour chacun.
Dans certains cas, lorsque la cible rate ses deux jets de sauvegarde, les effets des sorts sont redondants, comme dans le cas d’un charme-personne jumeau par exemple. Ainsi, dans cet exemple, un allié de la cible devra réussir deux jets de dissipation pour libérer celle-ci de l’emprise du charme. A l’instar des autres dons de métamagie, le fait de jumeler un sort n’affecte en rien sa vulnérabilité au contresort (par exemple, se servir d’une forme non jumelée du sort n’annule pas simplement la moitié du sort jumeau). L’enchantement doit être préparé comme un sort ayant quatre niveaux de plus.
absorption funeste :
[métamagie]
Vous êtes capable de lancer deux sorts semblables simultanément.
Condition : Un autre don de métamagie.
Avantage : Lorsque vous lancez un sort altéré par ce don, il prend effet deux fois sur la cible, comme si vous le lanciez deux fois en un même lieu ou sur la même cible. Toutes les variables de ce sorts (cibles, zone d’effet, etc.) s’appliquent deux fois. La cible est donc victime deux fois des effets de deux sorts et doit effectuer un jet de sauvegarde pour chacun.
Dans certains cas, lorsque la cible rate ses deux jets de sauvegarde, les effets des sorts sont redondants, comme dans le cas d’un charme-personne jumeau par exemple. Ainsi, dans cet exemple, un allié de la cible devra réussir deux jets de dissipation pour libérer celle-ci de l’emprise du charme. A l’instar des autres dons de métamagie, le fait de jumeler un sort n’affecte en rien sa vulnérabilité au contresort (par exemple, se servir d’une forme non jumelée du sort n’annule pas simplement la moitié du sort jumeau). L’enchantement doit être préparé comme un sort ayant quatre niveaux de plus.
Écriture de parchemins :
[création d'objets]
Le personnage peut rédiger des parchemins magiques, à partir desquels lui ou d'autres lanceurs de sorts pourront utiliser les incantations écrites. Les parchemins sont décrits dans le Guide du Maître.

Condition : jeteur de sorts de niveau 1+.

Avantage : le personnage peut écrire un parchemin à partir de tout sort qu'il connaît, ce qui lui prend 1 jour par tranche de 1000 po du prix de base. Le parchemin coûte 25 po x niveau du personnage x niveau du sort reproduit. Le PJ doit sacrifier un nombre de points d'expérience égal à 1/25e du coût total du parchemin et acheter les matières premières nécessaires (pour une valeur totale de la moitié du prix indiqué). Un parchemin dont le sort nécessite une composante matérielle coûteuse ou un sacrifice en termes de points d'expérience exige une dépense supplémentaire. En plus du coût indiqué ci-dessus, le personnage doit acquitter le prix exigé par le sort (et, le cas échéant, sacrifier les PX correspondants). 

Connaissance des sorts :

[Régional]
Le personnage a été élevé dans un pays où les magiciens sont monnaie courante. Tous les compatriotes ont des connaissances magiques et il appris qu’il faut parfois voir au-delà des apparences. 
Condition : Elfe(Eternelle rencontre) ou Humain(Bief des magiciens, Calimshan, Halruua, Nimbral, Samarach ou Shadovar).
Avantage : Le personnage bénéfice d’un bonus de +2 aux test d’Art de la magie et Connaissances (mystères). Il bénéficie également d’un bonus de +2 aux jets de sauvegarde contre les illusions.
Spécial : On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un seul don régional. 

Débrouillard :

[général]
Vous savez comment vous informer, poser les bonnes questions et dialoguer avec la pègre sans éveiller de soupçons.
Régions : Amn, Calimshan, Chessenta, Mer de Lune, Unther.
Avantages : Vous bénéficiez d’un bonus de +2 à tous les jets de bluffs et de renseignement.

lignée de feu :

[général]
Vous descendez des éfrits qui régnèrent sur Calimshan durant deux millénaires. Le sang de ces esprits du feu est donc très présent dans vos veines.
Régions : Calimshan.
Avantage : Vous bénéficiez d’un bonus de +4 à tous les jets de sauvegarde contre le feu. En outre, vous ajoutez +2 au DD du jet de sauvegarde des sorts d’ensorceleur basés sur le feu. Cet avantage se cumule avec celui du don école renforcé si le sort que vous lancez relève de votre école de prédilection.
Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au niveau 1.

savoir des génies (Rf) :

    je ne sais pas

Serviteur de harem (Rf) :

   Je ne sais pas

Suprématie spirituelle. : 

[général]
Les jeteurs de sorts de magie profane de certains pays apprennent à dépasser la fragilité de leur corps grâce à l’inébranlable puissance de leur esprit.
Régions : Calimshan, Elfe de Lune, Elfe du Soleil, Thay.
Avantage : Au niveau 1, vous pouvez utiliser votre modificateur d’intelligence à la place de votre modificateur de Constitution pour déterminer vos points de vie supplémentaires (aux niveaux ultérieurs, seul le modificateur de Constitution s’applique). Vous gagnez un point de vie supplémentaire à chaque fois que vous prenez un don de métamagie.
Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au niveau 1. 

Langues

_Commun

_Elfique  
_Gobelin  
_Nain  
_Orque
_Alzhedo

_Aérien

_chondathan

_draconien

_Alzhedo
Caractéristiques Raciales
•1 don supplémentaire au niveau 1.
• • 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.
•4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel.
• 

• 

•
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)+4(modif.CON)+0(divers)=+4
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)-4(modif.SAG) 0(divers)=-2
Caractéristiques en Combat

• Initiative :+4 (modif.DEX)+(bonus divers)= +4(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 :0 BBA+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Bâton, 1d6+0, x2)

• 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 BBA+4(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 + 4(modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 +4( 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+4(modif. CON) 
Sorts

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

Nombre de sorts connus :5
Sorts connus :niv 0 Destruction de mort-vivant
  lecture de la magie 
 lumière
 niv 1 feuille morte 
 projectile magique
Sorts mémorisés :Lumière
                          Lecture de la magie

                          Destruction de mort-vivant

                          Feuille morte

Inventaire
• Vêtements portés : Robe de voyageur 

                                Cagoule de mage    100g 
                                Bottes de peau        500g 

                                Cape d'Aventurier   1kg
 Poids total en Kg=1.1
• Arme : Bâton  2kg
• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac Poids à vide :                                                    0.25Kg

         Poids actuel :                                            0.5Kg (j’ai pas compté le poids du sac)
         Contenu : absorption mineur de larloch               0kg
                        Sacoche de composants mineure         0.5kg

  Bourse en cuir Poids à vide :                        négligeable

                        Poids actuel                          déjà compté

                        Contenu         Argent                      déjà compté                                        
Richesse
Trésor : 3PP, (100 équipement bonus)5PO, 9PA, 8PC.  Poids : (15 x 0,01kg)=0.29kg
Charge

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

• Poids transporté : 4kg, sans sac : 3.01kg.

• 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
Fealden est un vieil homme plutôt grand ,il s’habille entièrement en noire,il a des yeux bleus et des cheveux gris.

Description psychologique

Fealden n’hésitera pas à trahir les personnes qui ont confiance en lui(chose très rare),il est pyromane il serait incapable de vivre sans sa cagoule de mage qu’il aime plus que tout au monde.

Background
Dans son village natal,un village se trouvant à Calimshan et étant tellement perdu au milieu de la campagne qu’il n’apparaissait même pas sur les cartes,alors que Fealden n’avait que 8 ans il était haït par tous ses camarades,à peu prés 10 enfant soit 40% de la population du village.
Il avait eu le malheur d’enflammer un champs .La famine tombât  sur le village comme elle le faisait tout les ans en hiver,mais cette fois ci les enfants avait rejeté la faute sur Fealden. Les enfants qui auparavant aimait tous beaucoup Fealden le rejetèrent et ils se mirent à le provoquer ,ce n’était bien grave ils faisaient des choses comme le pousser dans la boue à chaque fois qu’ils en avaient l’occasion .Mais hélas en grandissant leur haine ne fit que s’accroître la simple provocation devint petit à petit des crimes ou même de la torture. Fealden s’était renfermé et nourrissait l’espoir secret que quelque chose ou quelqu'un détruirait le village. A l’age de 30 ans Fealden construisit une cabane à l’extrémité du village à l’écart de tous. 2 mois plus tard ,alors qu’il était partit chasser du gibier ,à son retour il eu la surprise de voir tout les villageois rassemblé sur la place du village ;  tendant l’oreille, Fealden entendit un fermier dire :C’est-y pas quand même bizarre qu’y-ai eu qu’un seul éclaire et pis qui tombe pile sur la maison de lot .Une femme lui répondit :tfaçon c’est bien fait pour sa lui,HAHAHA. Fealden en ce moment présent eut une grosse envie de mettre son poing dans la figure de la villageoise ,mais il se disait aussi qu’il valait garder son énergie  pour la reconstruction de la cabane. Une fois arrivé jusqu’aux ruines de sa cabane ,il remarquât un étrange trou dans le sol qui mesurait environs 3 pieds de profondeur. Il décida de sauter dedans , il y trouva un petit livre bleu un peu carbonisé sur les bords,c’était sûrement la foudre qui avait fait ce trou, malgré cela le livre était parfaitement lisible, si tant est qu’on sache lire. Personne au village ne savait lire et de toute façon personne ne lui aurait appris ou même lut le contenu du livre.
Fealden décida de partir pour la ville. En chemin alors qu’il se reposait, Fealden réexamina le livre bleu et constatât qu’ au dos du livre se trouvait un dessin,sur celui-ci était représenté un homme libérant de formidables pouvoir afin de détruire un village. Pendant tout le reste du voyage Fealden repensa à l’image et il se dit :Et ci c’était moi la personne qui détruirait le village.  Arrivé en ville Fealden demanda, à un bibliothécaire de ce qu’ils appelaient La grande bibliothèque ,de lui dire le nom du livre ;un instant plus tard il lui dit :Se livre s’appelle Azouth. Repensant au peu d’éducation qu’il avait reçu il se souvint de l’histoire d’azouth dieu mineur de la magie.   









