Fiche de personnage de (mettre le nom)

	Race
	Drow
	Avatar en   105*148

	Age
	110 ans
	

	Taille / Poids
	(taille en) 1.70m / (poids en) 68kg
	

	Région natale
	(Mettre la Région de Féerune d’origine)
	

	Niveau
	2
	

	Expérience
	6000/10000
	

	Classe
	Ensorceleur 1/Danseur de Bataille 1
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Chaotique Neutre (0/0)
	

	Divinité
	Nil
	

	Guilde
	La Main des Mystères
	

	Force
	 14 (+2) 
	Intelligence
	16 (+3) [14 + 2 (racial)]

	Dextérité
	16 (+3) [14 + 2 (racial)] 
	Sagesse
	    14 (+2)

	Constitution
	10 (+0) [12 + -2 (racial)
	Charisme
	18 (+4) [14 + 2 (racial)]

	Compétences
	Ensorceleur :

Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4 = 20
Nombre de points de compétence par niveau : (2+3) = 5
Danseur de Bataille :
Nombre de points par niveau : 4+3=7 

(27)
Compétences de classe : (*=innées) Ensorceleur

• Art de la magie : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Bluff* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +0
• Concentration* : 0(Degré) + 0(modif. CON) = +0
• Connaissances (mystères) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +0
Compétences de classe : (*=innées) Danseur de Bataille

• Acrobatie : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +0
• Déplacement Silencieux : 0(Degré)* + 3(modif. DEX) = +0
• Discrétion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +0
• Escamotage : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +0
• Evasion* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +0
• Perception Auditive : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +0
• Représentation (Danse): 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +0
• Saut* : 0(Degré) + 2(modif. FOR) = +0

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +0
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Déguisement* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +0
• Détection* : 0(Degré) + 2(modif. SAG)+ 2(racial) = +0
• Diplomatie* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +0
• Profession (?) : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +0
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +0
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT)+ 2(racial) = +0
• Intimidation* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +0
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 3(modif. DEX) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 2(modif. SAG)+ 2(racial) = +0
• Premier secours* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 4(modif. CHA) = +0
• Survie* : 0(Degré) + 2(modif. SAG) = +0

	Dons
	•  Attaque Réflexe (Niv1)
•  Science du combat à mains nues (Classe)

•  Vigilance (Familier à moins de 1,5m)



	Langues
	Commune, commun des profondeurs (natale), elfique (raciale), draconien, langue des signes drow, Abyssale

	Caractéristiques Raciales
	• Vision dans le noir. Vision dans le noir sur 36m
• Vitesse de déplacement. 9m
• Sommeil. Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil. Les elfes ne dorment pas, ils méditent. Cette “transe” quotidienne dure au minimum 4 heures et n’est pas exclue de rêves.
• Bonus raciaux Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements
• Maniement des armes. Tous les elfes savent manier soit l'épée longue, soit la rapière, ainsi que les arcs cours et longs (composites ou non)
• Passages Secrets et Portes Dissimulées. A 1,50 mètre, un jet de Fouille est automatiquement effectué.
• Bonus racial. Bonus racial de +2 aux jets de Détection, Fouille et Perception auditive
• Résistance à la magie. 11 + niveaux du personnage = 13
• Vulnérabilité à la lumière (Ext). Une exposition abrupte à une lumière vive (plein soleil ou sort de lumière du jour) les aveugle pendant 1 round)

• Bonus racial de +2 aux jets de Volonté contre les sorts et les pouvoirs magiques
• Armes familières. Les drows savent tous manier l'épée longue ou la rapière, ainsi que l'arbalète de poing et l'arbalète légère. Cela remplace les armes familières des autres elfes
• Pouvoirs magiques (Mag). 1 fois par jour - Lueurs féériques, Lumières Dansantes et Ténèbres. Ces pouvoirs sont semblables aux sorts du même nom, lancé par un ensorceleur du niveau du drow

	Caractéristiques 

de

Classe
	Général :
• Armes et armures. Il est formé au maniement des armes courantes ainsi que des armes suivantes : Arbalète de poing, Épée longue, Rapière Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures
Ensorceleur
• 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.

Danseur de Bataille
• Bonus à la CA. Au combat, le Danseur de Bataille captive et rend confus ses ennemis alors qu'il danse pour éviter les attaques. Tant qu'il ne porte aucune armure, il ajoute son bonus de Charisme à sa CA. De plus, il obtient un bonus de +1 à la CA au niveau 5, qui augmente de +1 tous les 5 niveaux suivants. Il possède donc un bonus total à la CA de +2.
Ces bonus à la CA s’appliquent même contre les attaques de contact ou lorsque’il est pris au dépourvu. Il ne les perd que s’il est incapable de se mouvoir ou sans défense et lorsqu’il porte une armure ou un bouclier, ou s’il transporte une charge intermédiaire ou lourde.
• Combat à mains nues. Le Danseur de bataille s’entraîne longuement à se battre à mains nues, ce qui lui confère d’énormes avantages dans ce genre de situation. Ses attaques peuvent venir de ses poings, mais aussi des pieds, des coudes ou des genoux. Cela signifie qu’il peut même porter des attaques “ à mains nues ” alors que ses deux mains sont occupées à porter quelque chose. De plus, la notion d’attaque secondaire de main non-directrice n’a pas de sens quand il se bat à mains nues. Il bénéficie donc toujours de son bonus de Force entier sur les jets de dégâts à mains nues.
En règle générale, les attaques à mains nues infligent des dégâts létaux, mais il peut choisir d’infliger des dégâts non-létaux s’il le souhaite et ceci sans malus sur son jet d’attaque. Ce même choix lui est offert en situation de lutte.
L’attaque à mains nues du Danseur de Bataille est considérée à la fois comme une arme manufacturée et une arme naturelle pour les sorts et effets qui altèrent ou améliorent ces deux types d’armes (comme les sorts morsure magique et arme magique).

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4 

6 contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements (racial) ; 

6 contre les sorts et les pouvoirs magiques (racial)


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +(total)

• BBA : +1
• Jet d’attaque :
- Nom de l’arme corps à corps1 : 1 BBA+ 2(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 +0
Dégâts : + modif.FOR, critique)

- nom de l’arme corps à corps2 : 0BBA+(modif.FOR)+(bonus)=1d20+0

Dégâts : + modif.FOR, critique)

- Dague à distance1 : 1BBA+ 3(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+4
Dégâts : 1d4,critiquev19/20/x2, portée= m)

- nom de l’arme à distance2 : 0BBA+(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+0
Dégâts : ,critique, portée= m)

- Magique : 
Poing de pierre Transmutation [terre]
Niveau : Ensorceleur/Magicien 1
Composantes : V, G, M
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le jeteur de sorts
Durée : 1 minute
Le mage transforme l'une de ses mains en redoutable poing de pierre vivante, bénéficiant ainsi d'un bonus d'altération de +6 en Force dans le cadre des attaques, des tests de lutte et de la destruction d'objets. De plus, il a droit à une attaque naturelle de coup (action simple) infligeant 1d6 points de dégâts auxquels on ajoute son nouveau bonus de Force (ou 1,5 fois ce nouveau bonus de Force s'il ne porte pas d'autre attaque pendant le round). S'il effectue une attaque à outrance, il peut porter ce coup en qualité d'attaque secondaire (malus habituel de -5 ou de -2 s'il possède le don Attaques multiples). Cependant, il ne saurait gagner plus d'une attaque de coup par round à l'aide de ce sort, même s'il possède un bonus de base à l'attaque élevé (+6 ou plus).
Le poing du mage ne subit pas de modification de taille ou de forme, restant aussi souple et sensible que d'habitude.
Composantes matérielles : un galet sur lequel est gravé un poing stylisé.

• CA :17= 10 + Pro de l’armure +3 modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier +4 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Contact :17= 10 +3 modificateur de DEX +4 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. 

Pris au dépourvu :14 = 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier +4 éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie Niveau 1 Ensorceleur : d4 ; 4+(modif. CON) = 4
Niveau 2 Danseur de Bataille : d8 ; Points de Vie : 5+(modif ; CON) = 9

	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 :

Niv0 : 
-Aspersion d’acide.

-Fatigue.

-Illumination

-Lecture de la magie
Niv1 : 

-Poing de Pierre

-Dispersion

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

• Arme, Poids en Kg/prix

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg/prix, Poids actuel : 0Kg/prix). 

Contenu : objet (Poids en Kg/prix).

	Richesse
	Trésor : 0PP, 80PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 0kg, Charge intermédiaire entre 0 et 0Kg, Charge lourde entre 0 et 0Kg.

• 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)].
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