	Fiche de personnage de (mettre le nom)

Race

Elfe de Lune

Avatar
Age

119 ans
Taille

1,60 m
Poids

45  kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicienne (spé. invocation - écoles interdites : Nécromancie , Illusion)
le tranchant de vos lames ne vaut pas la subtilité de mes mots
Alignement
Neutre Bon
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 60/60

Divinité
Corellon Larethian
Guilde
aucune
Force
06 (-2)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
12(+1)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 24

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 6

De classe

• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

• Artisanat :alchimie 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6  

• Concentration : 3(Degré) +4 (modif. CON) = +7 

• Connaissances des mysteres : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8

• Connaissances des religions: 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6

• Connaissances de la nature: 1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
• Décryptage : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Profession :herboriste 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3

Innées

• Bluff : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Contrefaçon : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Déguisement : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

• Déplacement silencieux : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Détection : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +3(+2 elfe)
• Diplomatie : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

• Discrétion : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Equilibre : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1
• Equitation : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Escalade : 0(Degré) -2 (modif. FOR) = -2

• Estimation : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4

• Evasion : 1(Degré) +1 (modif. DEX) = +2

• Fouille : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +6(+2 elfe)

• Intimidation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1 

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +1 (modif. DEX) = +1

• Natation : 0(Degré) -2 (modif. FOR) = -2

• Perception auditive : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +3(+2 elfe)
• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Renseignements : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

• Représentation : 0(Degré) +1 (modif. CHA) = +1

• Saut : 0(Degré) -2 (modif. FOR) = -2

• Psychologie : 2(Degré) +1 (modif. SAG) = +3
• Survie: 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
Dons
• Suprématie spirituelle : 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
• Ecriture des parchemins

Langues

D’office : Elfique et Illuskan • Supplémentaire (ajust Int. +4) : draconien, nain, géant, sylvestre

Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Constitution.

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.

• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).

• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.

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) + 1(modif.DEX) + 0(divers)=+1
• Volonté : 2(Base) + 1(modif.SAG) + 0(divers)=+3 (+2 /sorts d’enchantement)
Caractéristiques en Combat

• BBA : 0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Rapière de maître,1d6 18–20/´2 — 1 kg Perforant )

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0BBA- 2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4-2, critique 19–20/´2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 0BBA+1(modif.DEX )+(bonus divers)+1d20 (Dague, 1d4-2, critique 19–20/´2)

• Déplacement : VD 9m

• CA : 12, 10 + 0Pro de l’armure + 1modificateur de DEX + 0éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 12, 10 + 1modificateur de DEX + 0éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10, 10 + 0Pro de l’armure + 0éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 + 4(mod. Int.) = 8 (modif. Int au niveau 1, suprématie spirituelle, à noter qu’à chaque don de métamagie pris il est accordé 1 PV supplémentaire)

Sorts

Nombre de sorts par jour : (4/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : (tous/7)

Sorts connus :

Niveau 0 :
Résistance - Confère +1 aux jets de sauvegarde

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. 

Lecture de la magie - Permet de lire parchemins et livres de sorts. 

Hébétement - Fait perdre 1 action à un humanoïde de 4 DV ou moins. 

Illumination - Éblouit la cible (–1 aux jets d’attaque).

Lumière - Fait briller un objet comme une torche.

Lumières dansantes - Crée torches ou autres lueurs.

Rayon de givre - Rayon infligeant 1d3 points de dégâts. 

Son imaginaire - Sons illusoires. 

Aspersion acide - Orbe infligeant 1d3 points de dégâts d’acide. 

Destruction de mort-vivant - 1d6 points de dégâts à un mort- vivant. 

Fatigue - Attaque de contact fatiguant la cible. 

Manipulation à distance - Télékinésie limitée (2,5 kg max.). 

Message - Conversation à distance. 

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

Réparation - Répare sommairement un objet. 

Prestidigitation - Tours de passe-passe. 

Signature magique - Inscrit la rune personnelle du PJ (visible ou non). 

Niveau 1 :

Feuille morte - ralenti la chute.

Monture - Appel un cheval pendant 2heures/niveau.

Brume de dissimulation - Le pj est entouré de brouillard.

Bouclier - Disque invisible conférant +4 à la CA et protégeant des projectiles magiques. 

Convocation de monstres I - Appelle une créature extraplanaire 

Décharge électrique - 1d6 points de dégâts d’électricité/niveau (max. 5d6). 

Coup au but - Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque. 

Sorts mémorisés : ( 4 de niveau 0 et 3 de niveau 1)

Sorts de niveau 0 :

Détection de la magie , Lumières dansantes , Aspersion acide,Manipulation à distance

Sorts de niveau 1 :

Bouclier , Décharge élétrique , Convocation de monstres I

Famillier : 

Faucon (appelé "Zénihess" )
Le maître obtient un bonus de +3 aux tests de Détection sous une lumière vive
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage (2,5 kg) , Gants en soie (0,5 kg)

• Armes : Rapiere de maitre (1,5 kg) , dague (0,5 kg)

• Sac (Poids à vide : kg, Poids actuel : kg). Contenu : Grimoir (1,5kg),Sacoche à composants (0,5kg),Paillasse(2,5kg),Allume-feu

Richesse
Trésor : 5PP,  9PO, 9PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces 23 x 0,01kg) = 0,023 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 10kg, Charge intermédiaire entre 10kg et 20kg, Charge lourde entre 20kg et 30kg.

• Poids transporté : 7,5 kg, sans sac : 5 kg.

• 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
Grande et élancée pour une elfe de lune , sa peau laiteuse et ses cheuveux grisatres permettent a ses yeux Or de ressortir tels deux soleil sur un decors hivernal.

son corps est integralement couvert de tatouages reprenant des formes esoteriques , mais mis a part , le tatouage que lui a fait sa mere sur sa joue gauche , vous ne pourrez jamais les voir ..!
Description psychologique

triste et renfermé , belle mais si froide , rien ne la detournera de sa route a part une mere de famille ou un enfants aillant besoin d'aide .
Rien ne vaut plus pour elle que Zéhiness , son faucon au plumage d'or , son seul et véritable confident
Background
C’était il y a maintenant 19 ans, le jour de ma majorité ma mère prit la décision de me laisser seule affronter la vie, une vie qui paraissait facile, vivre avec les elfes de Lunargent, vivre avec les siens.

 Rien ne me manquait à part ma mère et sa douceur, ma mère et sa joie de vivre.

 Ma plus belle attache en ce monde m’avait abandonné pour rejoindre les elfes d’Evereska, au sud.

Les tourments, la solitude et les questions me submergeaient, je n’étais plus capable d’aimer.

 Mon père était tombé sur le champ de bataille il y avait bien des décennies, me laissant sans frère ni sœur.

 Je me sentais abandonné parmi les miens, mon seul ami, mon seul amour était Zénihess, mon faucon au plumage doré, le plus loyal de tous les animaux qui m’avait été donné de rencontrer.

La vie passait d’heure en heure, de jour en jour, d’année en année jusqu’au moment où je perdis la Rêverie, cet état de sommeil partiel qui permettait aux elfes de partager leurs émotions et leurs sentiments, c’était grâce à elle que je tenais le coup jusqu’ici.

 Mais elle m’abandonna tout comme ma mère, alors que je découvris le sommeil profond des humains.

 Je découvris par la même occasion ce qu’ils appelaient les cauchemars.

 Ma mère, je la voyais dans ces maudits cauchemars, torturée par ces êtres effroyablement hideux, qu’étaient-ils ? des humanoïdes ? des humains qui avaient rentré leurs têtes dans des pieuvres afin de terroriser leurs captifs ? étaient-ce leurs vrais visages ?

Après cette terrible découverte qu’était le sommeil profond et les cauchemars, je décidai de mener mon enquête dans l’Académie de magie afin de découvrir quelles étaient ces créatures qui torturaient ma mère. Je découvris ce qu’elles étaient : des Illithides, ces créatures vivant sous la surface de la terre.

Rien qu'en pensant que ma mère était entre leurs mains, cela me répugnait. Imaginer sa soumission à des êtres aussi infâmes, c'est cela qui me poussa à aller la sauver.










