	Fiche de personnage de Rollin
Race

Humain Halruéen
Avatar
Age

33 ans
Taille

1,70 m
Poids

68 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal Neutre
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Azouth
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
15 (+2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4(modif INT))*4 +4(modif racial) = 28
Nombre de points de compétence par niveau : 2+4(modif INT)+1(modif racial) = 7.
Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +10
Artisanat : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
Bluff : 2(Degré) +2 (modif. CHA) = +4

Concentration : 2(Degré) +0 (modif. CON) = +2 

Connaissances 
(Histoire) : 3(Degré) +4 (modif. INT) +1(modif don)= +8
(Religion) : 1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
(Géographie) : 1(Degré) +4 (modif. INT) +1(modif don)= +6
(Noblesse et royauté) : 1(Degré) +4 (modif. INT) = +5
Décryptage : 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6 
Diplomatie : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3
Estimation : 1(Degré) +4 (modif. INT) = +5

Premiers secours : 2(Degré) +2 (modif. SAG) = +4
Psychologie : 1(Degré) +2 (modif. SAG) = +3

Renseignements : 1(Degré) +2 (modif. CHA) = +3

Profession : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
Dons
• Education
• Efficacité des sorts accrus
• Écriture de parchemins.
Langues

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.

• 1 don supplémentaire au niveau 1.

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

• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• 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)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

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

• Jet d’Attaque à distance1 : 0BBA+0(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (Fronde de guerre Halfeline, 1d6, x4, 15m)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 0 modificateur de DEX . 
Contact : 10 +  modificateur de DEX 
Pris au dépourvu : 10 • Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(modif. CON) 
Sorts

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

Nombre de sorts connus : 4
Sorts connus : lumière ; ouverture/fermeture ; rayon de givre ; projectile magique
Sorts mémorisés : lumière ; ouverture/fermeture ; rayon de givre ; projectile magique 
Inventaire
• Vêtements portés : bottes de cuir souple (500 g) Habit d’érudit (3KG) Robe de voyageur.

• Arme : Fronde de guerre halfeline (500g) Bâton (2kg)

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

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 2.72 Kg). Contenu : Plume d’écriture, bourse en cuir, fiole d’encre, grimoire de mage (1,5kg) jeux de talis, potion de soin léger (80g) 

Richesse
Trésor : Trésor : 0PP, 4PO, 4PA, 6PC.  Poids : (nb de pièces x 0,14kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire entre 17,5Kg et 33 kg, Charge lourde entre 33Kg et 50kg.

• Poids transporté :8,72kg, sans sac : 6kg.

• 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
Taille moyenne, cheveux brun, yeux brun,
Description psychologique

Assez prétentieux et sûr de lui, sans pour autant être réellement irritant. Il se dégage de lui un certain flegme, et une pédanterie d’intellectuel bavard de salon. Malgré cela, il reste très sympathique aux yeux de ses semblables. Au niveau moral, loyal neutre, donc beaucoup de cynisme et de détachement vis à vis du fonctionnement du monde, et un grand respect des conventions, traditions et règles, respect néanmoins mâtiné de beaucoup d’ironie.
Background
Originaire d'Eauprofonde, fils d'un riche marchand, il fut pendant de nombreuses années précepteur, s'occupant de l'éducation littéraire et morale des enfants de la bourgeoisie de la ville. Il garda de ses années d'enseignements une aisance certaine à l'oral, qui se double chez lui d'un grand sens de la répartie et de l'humour, plein de cynisme et d'ironie, ainsi qu'une passion pour l'histoire et la littérature. Parallèlement à sa carrière de précepteur, il commença à étudier la magie avec le sérieux et la rigueur qui le caractérise. Il décida de se lancer dans la carrière d'aventurier pour montrer à son beau-frère que ses digressions sur sa capacité à tuer un troll n'était pas seulement une théorie sortie d'un esprit un peu trop aviné en fin de banquet. 
Au niveau familial, ses parents sont toujours en vie, et s’inquiète d’ailleurs fortement de ses pérégrinations. Il est veuf, sa femme étant décédée depuis peu, des suites d’une maladies mystérieuse, ce qui le poussa à abandonner se vie et à sa lancer sur les route. Il eu 2 enfants, mais ils moururent tout les deux peu de temps après leur naissance.









