



Fiche de personnage de Elianis Vannia

	Race
	Elfe de la lune
	Avatar
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	Age
	124 ans
	

	Taille
	1.70 m
	

	Poids
	54 kg
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	1009
	

	Classe
	Magicien
	« Protéger le savoir, c'est protéger la vie. »

	Alignement
	Chaotique Bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Angharradh
	

	Guilde
	L'Assemblée
	

	Force
	 14 (+2)
	Intelligence
	 16 (+3)

	Dextérité
	 16 (+3)
	Sagesse
	 12 (+1)

	Constitution
	 14 (+2)
	Charisme
	 10 (+0)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4     =  20

Nombre de points de compétence par niveau :   (2+3) =  5

• Art de la magie :                       5 (Degré) +3 (INT)+2(guilde)+2(Syn)= +12

• Artisanat : (Fabrication d'arcs) 2 (Degré) +3 (INT)   = +5

• Concentration :                         5 (Degré) +2 (CON) = +7

• Connaissances Nature :             4 (Degré) +3 (INT)   = +7

  Connaissances Mystère :           5 (Degré) +3 (INT) +2(don) +2(guilde)= +12

• Décryptage :                              2 (Degré) +3 (INT)   = +5

• Profession : (Herboriste)           2 (Degré) +1 (SAG)  = +3

HC:

Bluff                                 0+0 (CHA) = 0

Contrefaçon                    0+3(INT) = +3

Déguisement                   0+0(CHA) =0

Déplacement silencieux 0+3(DEX) = +3

Détection                        0+1(SAG) +2(race) = 3

Diplomatie                      0+0(CHA) = 0

Discrétion                       0+3(DEX) = +3

Equilibre                        0+3(DEX) = +3

Equitation                      0+3(DEX) = +3

Escalade                         0+2(FOR) = +2

Estimation                      0+3(INT) = +3

Evasion                           0+3(DEX) = +3

Fouille                             0+3(INT) +2(race) = +5

Intimidation                   0+0(CHA) = 0

Langue                            0

Maitrise des cordes        0+3(DEX) = +3

Natation                          0+2(FOR) = +2

Perception auditive        0+1(SAG) +2(race) = +3

Premiers Secours           0+1(SAG)  = +1               

Psychologie                     0+1(SAG) = +1

Renseignement               0+0(CHA) = 0

Saut                                 0+2(FOR) = +2

Survie                              0+1(SAG) = +1

Utilisation d'objet magique   0+0(CHA) = 0

	Dons
	• Magicien Collegial

• Écriture de parchemins.

	Langues
	Commun, Chondathan, Elfique, Draconien, Nain, Halfelin

	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.

• Langues. D’office : commun et elfe. Supplémentaires : draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.

• Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d’un elfe 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) + 2 + 0 (divers)= +2

• Réflexes : 0(Base) + 3 + 0 (divers)= +3

• Volonté :   3(Base) + 1 + 0 (divers)= +4

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (3)+(0)= +(3)

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+(2)+(0)+1d20 (Epée longue, 1d8 + 2, 19/20 X2, tranchant)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1+(3)+(0)+1d20 (Arc court, 1d6, X3, 18m, perforant)

• CA : 10 + 0 + 3 + 0 + 0 = 13 Contact : 10 + 3 + 0 + 0 = 13

 Pris au dépourvu : 10 + 0 + 0 + 0 = 10

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 8+(4) = 12

	Sorts
	École de prédilection: Evocation, 

Ecoles interdites: Nécromancie, Enchantement

Nombre de sorts par jour : 4/2/0/0/0/0/0/0/0/0) (+1Evocation/NIV)

Sort en bonus(intelligence)(-/1/)

Total de sorts par jour: (4+1évoc/3+1évoc)

Sorts connus : 

Niv.0: Tous sauf Nécromancie et Enchantement.

Niv.1: 13

Niv1: Projectile magique, Mains brûlantes, Protection contre le Mal, Armure de Mage, Feuille Morte, Brume de dissimulation, Compréhension des langages, Image silencieuse, Alarme, Rapetissement, Décharge électrique, Coup au but, Couleurs dansantes.

Sorts mémorisés :

Niv.0: Détection de la magie, Lumière, Son imaginaire, Pretidigitation.

Niv.1: Projectile Magique, Armure de Mage, Brume de dissimulation.

	Inventaire
	• Tenue de voyage : 2.5 kg. (1PO)

 Sac a dos en cuir  vide (1kg)(1PO,5PA) contenu (Fiole   d'encre(8PO),Plume, 4 rations de survie 2kg(20PA)).    (3kg)

  Sacoche à composantes mineures 0.5kg (4PP)

  Carquois à flèches 0.5kg (1PO)

• Arc court, 1d6, X3, 18m 1kg, perforant (3PP)

  Epée longue 1d8 19/20 x2 tranchant 2kg (1PP,5PO)

  Fourreau 1kg (3PO, 5PA)

• 20 flèches 1kg (1PO)

  Grimoire de Mage 1.5kg  (5PO)

  Paillasse 2.5kg   (1PA)

  Outre de peau 1kg(vide) 5kg (plein). (3PA)

  Baguette projectile Magique (NLS1, 17 charge)(équip.régional)



	Richesse
	Trésor : 0PP, 1PO, 5PA, 0PC.  Poids : (6 x 0,01kg) = 0.6

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29-58Kg, Charge lourde entre 58-87.5Kg.

• Poids transporté : 21.1kg, sans sac : 17.2kg.

• 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
	Cicatrice dans le dos. Plus grand et plus lourd que la plupart des elfes. Les yeux vert, cheveux brun.

	Description psychologique
	Elianis a un grand respect pour tout les Elfes et leur Magie. Il considère toutefois que celle-ci n'est pas fiable au combat. Il est un grand passionné de livres et de toutes formes de connaissances. Il estime que la connaissance, qu'elle soit lié à un individu ou à un livre est ce qu'il y a de plus important à protéger. D'une nature un peu timide et peureuse, le jeune Elfe est capable de sang-froid lorsqu'il s'agit de combattre un ennemi ou d'aider un ami. Il est souvent plongé dans ses pensées, allant parfois jusqu'à parler tout seul, bien qu'il refusera toujours de le reconnaître.

	Background
	Elianis est né dans les forêts au nord d'Eau-profonde, dans une petite communauté elfe.

Très jeune il est passionné par la Magie et les divers écrits qui en traitent. Dès l'adolescence il est initié à l'art du combat chez les Elfes, notamment le tir à l'arc que beaucoup dans sa communauté considère comme un art. Les longs moments passés à la petite bibliothèque de son village, plus une maison remplie de livres poussiéreux qu'une vraie bibliothèque d'ailleurs, lui apprennent un certains nombres de choses sur les créatures mystérieuses qui peuplent le monde ainsi que sur la magie. Certains pensent que son naturel penseur lui vient de tous les livres qu'il a lus. Il est souvent plongé dans ses pensées et il est même parfois difficile de l'en tirer. Pourtant lorsqu'il daigne en sortir il est souvent souriant, drôle, voir même un peu moqueur.

Les magiciens du village acceptent de l'initier. Il apprend à se servir de la magie, il essaye de la cerner, de la trouver dans le monde qui l'entoure. Pourtant, au vue de son jeune âge il n'est pas autorisé à l'utiliser en dehors de ses cours. 

Sa vie se déroule ainsi, des leçons de combat, des leçons de magie, un peu de chasse avec ceux de son village.

Puis un jour, plusieurs habitants du village se font attaquer. Deux Elfes sont tués. La petite maison qui servait de bibliothèque est brûlée. Le jeune Elfe n’a pas réagi, il est resté caché, il savait qu'il aurait dû faire quelque chose, mais il n'a pas osé. Plus que par peur, c'est surtout parce qu'il n'a pas su quoi faire qu'il n'a pas bougé, il se sentait impuissant. Les magiciens de son village n'ont pas eu le temps de faire quoi que ce soit. 

Touché par la disparition de ses livres, de toute cette connaissance qu'il avait tant de plaisir à apprendre, Elianis entre dans une colère noire. Il décide de quitter le village, de partir apprendre ailleurs, plus encore, il décide de se détourner de la Magie Elfique afin d'en apprendre une qu'il considère plus puissante, une magie qui, il l'espère lui permettra d'être suffisamment puissant pour se défendre la prochaine fois.

Il décide alors de se spécialisé dans l'évocation, qui lui parait à ses yeux la branche la plus puissante de la Magie puisqu'avec elle il aurait pu tuer ses ennemis sans difficulté.

Il part alors pour rejoindre la ville d’Everlund ou se situe l'Assemblée, prestigieuse école de Magie de Magie dont il a plusieurs fois entendu parler. Il y sera accepté.



