	Fiche de personnage de Firien

Race

Elfe sauvage

Age

117 ans
Taille

1,64 m
Poids

53 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique /bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Divinité
Corellon Larethian
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
16 (+3)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+0)x4 = 8

Nombre de points de compétence par niveau : (2+0) = 2

• Art de la magie : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2 

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

• Bluff : 2(Degré) +3 (modif. CHA) = +5 

• Concentration : 2(Degré) +3 (modif. CON) = +5 

• Connaissances (mystères) : 2(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

Dons
•  

•Ecriture de parchemin
Langues

Commun,elfique

Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Intelligence.
• 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.
• Formation au maniement de l'épieu, de l'arc court et de l'arc long. A la différence des autres sous-races elfiques, les elfes sauvages affectionnent les armes qu'ils peuvent concevoir sans apport métallique ni forge
• 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. 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)+3(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 3modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 3modificateur 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+3(modif. CON) =7
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/3/0/0/0/0/0/0/0/0)

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

Sorts connus :Détection de la magie, lumière, son imaginaire, Détection du poison/ Armure de mage, projectile magique

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5 et 43 Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Elfe moyen Firien se détache cependant des autres par une nette tendance à l’embonpoint. Toutefois sous cette apparence bonhomme firien reste un elfe et garde donc d’excellents réflexes.
Description psychologique

Firien est un fainéant pour qui les rêveries constituent la principale activité. Inexplicablement Firien se sent appelé par l’aventure et décide donc résolument de quiter le confort du chez soi pour explorer les royaumes. Ainsi Firien est-il bien décidé de ne pas renter chez lui avant d’avoir vécu de grandes aventures, sauvé le monde ou tout du moins fait quelques bonnes blagues.
Background
Firien est un elfe sauvage tout à fait banal, qui pratique la magie par instinct et non par travail.Vivant dans les bois de chondal il s'adonne à son activités dès qu'il peut:revasser en regardant les nuages, bien installés dans son hamac.Un jour il a révé qu'une nymphe lui disait de patir en quête de son destin. Au début, il ignora ce rêve mais l'idée de voyage s'était infiltrée dans son esprit et nele quittait plus. Il décida donc de partir, se disant que même s'il ne trouvait pas son destin il pourrait toujours bien s'amuser. C’est ainsi qu’ un soir il annonça à ses parents son désir de partir et qu’il s’en fut cherchant quelques compagnons d’aventure…









