
Guillaume, Finalisation de ton humain ensorceleur :

Si tu veux jeter un œil sur ta feuille (en l’�tat actuel) va au bas de ce pdf
!! La taille et le Poids sont faux !!
Merci de r�pondre aux questions en m’envoyant un Message Priv� sur le forum
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Au boulot maintenant :

Fais un tirage de 5 D10 et donnes moi le r�sultat
Fais un tirage de 2 D4 et donnes moi le r�sultat
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Tu as 9 points de comp�tences � ajouter … Ci-dessous la liste des pts que tu as d�j� attribu�s :

Alchimie (1)
Art de la Magie (8)
Bluff (1)
Concentration (8)
Connaissances (Myst�res) (5)
Diplomatie (2)
Renseignements (4)
Repr�sentation (2)

1pt = 1pt dans les comp�tences de classe & 2 pts = 1 pt dans les hors classes.
-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Quelle est la seconde arme que tu souhaites avoir sur ta feuille (s’il y en a une !) en plus de l’Arbal�te 
l�g�re - Tu peux choisir dans les listes suivantes : 
Corps � Corps : Attaque � mains nues, B�ton #1 main, Dague, Etoile du matin, Gourdin, Lance courte 
(M�l�e), Masse d'armes lourde
Distance : Dard / Dague Lanc�e, Fronde, Javelot, Lance courte (Jet)
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Sur tes 9000 po, je vois que tu as s�lectionn� en �quipement :

a) Arbal�te l�g�re et carquois de 20 Carreaux (36 po)

Il te reste donc 8964 po. 
Pour m�moire quelques co�ts :

- +1 sur une arme de m�l�e (2250 po)
- +1 sur ton arbal�te (2375 po)  les carreaux tir�s sont consid�r�es comme magique +1

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Choisis d�j� dans la table ton armure et ton bouclier (si tu en as). Prends le co�t correspondant (y 
compris si magiques). 
L’utilisation du Mithril pour une Armure ou un Bouclier permet d’augmenter de 2 la max DEX, de 
r�duire de 10% le Malus sorts et d’am�liorer de 3 la P�nalit� (0 max) : C�ut +1000 po pour une armure 
l�g�re ou un bouclier.

Tu peux �galement choisir parmi les objets magiques de bonus de CA dans la liste suivante

Anneau de Protection +1 (2000 po)
Amulette d'Armure naturelle +1 (2000 po)
Bracelets d’armures +1 (1000 po)  Attention, ne se cumule pas avec les armures.
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------



Si par ailleurs tu investis dans un objet magique qui augmente l’une des caract�ristiques de 2 pts, 
pr�cise-le �galement en r�ponse. Ces objets sont les suivants :

Periapt of Wisdom +2 (Sag +2) (4,000 po)
Amulet of health +2 (Con +2) (4,000 po)
Cloak of Charisma +2 (Cha +2) (4,000 po)
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Nota : Si tu veux pouvoir acheter des potions, baguettes, parchemins ou autre n’oublie pas de 
conserver un peu de po…
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Tu dois aussi choisir un familier. Regarde dans le Manuel du Joueur et dis-moi ce que tu prends.
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Merci d’avance.

PS: si en plus tu trouves un portrait � me proposer, ne te g�nes pas….



I. Annexe IX – Liste des Comp�tences –

Classe de Personnage
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Acrobaties  Non Dex AM Non
Alchimie  Non Int 1 h + Oui
Artisanat  Oui Int semaines (E<5)
Art de la magie  Non Int Variable (Non)
Bluff  Oui Cha (AC +) (Non)
Concentration  Oui Con — (Oui)
Connaissances (myst�res)  Non Int Variable Non
Connaissances (nature)  Non Int Variable Non
Connaissances (plans)  Non Int Variable Non
Connaissances (religion)  Non Int Variable Non
Connaissances (autres)  Non Int Variable Non
Contrefa�on  Oui Int 1 � 1d4min Non
Crochetage  Non Dex 1 round Oui
D�cryptage  Non Int 1min/page Non
D�guisement  Oui Cha 1d3�10min Oui
D�placement silencieux  Oui Dex* AM (Oui)
D�samor�age/sabotage  Non Int 1r � 2d4r E<5
D�tection  Oui Sag (AC) Oui
Diplomatie  Oui Cha Variable Non
Discr�tion  Oui Dex* AM (Oui)
Dressage  Non Cha Variable (Oui)
Empathie avec les animaux  Oui Cha 1 min Non
Equilibre  Oui Dex* AM E<5
Equitation  Oui Dex(*) Variable (Non)
Escalade  Oui For* AM / AC E<5
Escamotage  Non Dex* AS (Oui)
Estimation  Oui Int 1 min Non
Evasion  Oui Dex* AS � 1min+ Oui
Fouille  Oui Int AC (Oui)
Intimidation  Oui Cha Variable Non
Langage secret  Non Sag Variable (Oui)
Langue  Non —— — —
Lecture sur les l�vres  Non Int 1 min. Non
Ma�trise des cordes  Oui Dex Variable Oui
Natation  Oui For* AM / AC E<5
Perception auditive  Oui Sag (AC +) Oui
Premiers secours  Oui Sag AS/1jour Oui
Profession  Non Sag 1 sem. (Non)
Psychologie  Oui Sag 1 min. + Non
Renseignements  Oui Cha 1 soir�e Oui
Repr�sentation  Oui Cha Variable (Oui)
Saut  Oui For* AM (Non)
Survie  Oui Sag Variable (Oui)
Utilisation d’objets magiques  Non Cha AS/Var. Oui

 Comp�tence de classe  Comp�tence hors-classe  Comp�tence interdite



Points de Vie Courant

(DEX)

(DEX)

(SAG)

(SAG)

(SAG)

(INT)

(INT)

(INT)

(INT)

(INT)

(INT)

(INT)

(DEX) +2 
(INT) +3 
(INT) +2 
(INT) +2 
(INT) +2 
(INT) +2 
(INT) +2 
(INT) +12 
(CHA) +4 
(CON) +9 
(INT) +2 
(DEX) +2 

Magie Magie (INT) +2 
(CHA) +3 
(INT) +2 
(CHA) +4 
(CHA) +3 
(CHA) +3 

Magie Magie (DEX) +2 
(DEX) +2 
(FOR) -1 
(DEX) +2 
(INT) +2 
(DEX) +2 

Magie Magie (CHA) +3 
(SAG) +0 

+0 
(INT) +2 
(DEX) +2 
(FOR) -1 

Magie Magie (SAG) +0 
(SAG) +0 
(SAG) +0 
(SAG) +0 
(SAG) +0 
(CHA) +5 
(CHA) +4 
(FOR) -1 
(INT) +2 
(SAG) +0 
(SAG) +0 
(CHA) +3 
(CHA) +3 
(DEX) +2 
(CHA) +3 
(INT) +2 

DONS: Tatouages varisians : Evocation | Rechargement rapide

Notes:

+2

147 Centim�tres --

Crit.

D�tection
Fouille
Perception Auditive

Connaissances Locales

0

COMPETENCES PRIORITAIRES

LANGUES PARLEES
Commun -- Nain -- Gobelin -- 

+2

+1

R�sistances Temporaires :

Capacit�s Raciales :

Capacit�s Classes:

D�g�ts x2

Appel de familier

+2

+2

Crit.

CHA
Charisme

+4 Arbal�te l�g�re
Toucher de l'Attaque D�g�ts Attaque

Notes:

Notes:

17

Crit.1d8 19 - 20

Crit.

ILLU SAG
Illusions

SORT SAG
Sortil�ges

+4

Effet critique de l'attaque

XP
Pts 
Exp�rience 10 001

14

Courant / Mod

9

... aux DEGATS

Connaissances Nature

Connaissances Plans
Connaissances Religions

Connaissances Noblesse

R�siste � la MAGIE

D�placement Silencieux

Mouvement

9,0 m

INITIATIVE

PV

10

POIS CON
Poison +2

12

REF DEX
R�flexes

TERR SAG
Terreur

VIG CON
Vigueur

VOL SAG
Volont�

Connaissances Myst�res

Acrobaties

10

20

Discr�tion

Le Malus aux Tests s'applique toujours aux comp�tences :
D�placement Silencieux -  Discr�tion -  Acrobaties -  Equilibre -  Escalade - 
Escamotage -  Evasion -  Saut On double ce malus pour Natation.
Si le personnage ne poss�de pas les dons de port d'Armure et Bouclier ad hoc alors ce Malus 
s'applique �galement � ses Jets d'attaque, aux jets de FOR ou DEX et aux jets de toutes les 
comp�tences associ�es.

Notes:

+4

+4

+4

+4

ENCH SAG
Enchantements

de Contact

+2

Descriptif : Sexe M -- Taille : 

Mod Temp.

+3

0%
12

au D�pourvu

0
Mod Temp.

12

Poids:
COMPOSITION D'ARMURE

MAX
bonus DEX

NIVEAU

-- Malus
aux Tests

5
Niv N�gatif

COMPETENCES

Bonus LUTTE
+2

Connaissances 

+2
+2
+2

SAG
Sagesse

FOR
Force

DEX
Dext�rit�

CON
Constitution

INT
Intelligence

14

JETS DE SAUVEGARDE

Humain Ensorceleur 5

Echec
Sorts

55 Kg

AC

Alchimie

Art de la Magie
Bluff
Concentration
Contrefa�on
Crochetage
D�cryptage
D�guisement
D�samor�age Sabotage

Renseignements
Repr�sentation

Escamotage
Estimation
Evasion
Intimidation
Langage Secret

Equitation
Escalade

Saut

Langue

Psychologie

Premiers Secours

Lecture sur les L�vres
Ma�trise des Cordes
Natation

Comp�tences pouvant s'utiliser de fa�on inn�e

Sens de l'Orientation
Survie
Utiliser Objets Magiques
Chant
Danse
Eloquence

Scrutation

Etiquette

+2
+2
+0
+2
+0

+2
+7
+2

Diplomatie
Dressage
Empathie avec Animaux
Equilibre



Talents martiaux et Armes ma�tris�es

Maniement des armes courantes

Dons D�j� Inclus dans les Scores

Maniement des armes courantes | Ecole renforc�e : Evocation | Ecole sup�rieure : Evocation

DESCRIPTIFS CAPACITES & DONS (seuls comp�tences et dons aux effets non inclus sont d�crits)

Appel de familier
Au niveau 1, le magicien a la possibilit� d’appeler un familier. La puissance du familier cro�t avec celle de son ma�tre. Un familier tu� ou renvoy� ne peut �tre remplac� avant un an et 
un jour. Les familiers peuvent �tre ramen�s � la vie de la m�me mani�re que les personnages, mais eux ne perdent alors pas de niveau (ou de points de Constitution).

Tatouages varisians : Evocation
Le personnage lance � un niveau de +1 tous les sorts d'une �cole de magie autre que Divination et pour laquelle il poss�de le talent Ecole Renforc�e. Le personnage peut - un nombre 
de fois �gal � son bonus de Constitution ou une fois au moins par jour - lancer gratuitement Lumi�res dansantes (sort de niveau 0).

Rechargement rapide
Le temps n�cessaire pour que le personnage recharge son arme est r�duit � une action libre (pour une arbal�te de poing, une arbal�te l�g�re ou une fronde) ou une action de 
mouvement (pour une arbal�te lourde). Recharger une arme � projectiles provoque tout de m�me une attaque d’opportunit�. Un personnage qui poss�de ce don pour une arbal�te de 
poing, une arbal�te l�g�re ou une fronde peut tirer plusieurs fois par round lors d’une attaque � outrance, comme s’il utilisait un arc.
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15 Sujet invisible pendant 1 minute/niveau ou jusqu'� ce qu'il attaque.
Rayon ardent 17 Attaque � distance infligeant 4d6 points de d�g�ts de feu, +1 rayon/4 niveaux (max. 3).
Invisibilit�

16 1d6 points de d�g�ts d'�lectricit�/niveau (max. 5d6).
Projectile magique 16 1d4+1 points de d�g�ts, 1 projectile tous les 2 niveaux au-del� du niveau 1 (max. 5).
D�charge �lectrique

14 Conf�re un bonus d'armure de +4.
Bouclier 14 Disque invisible conf�rant +4 � la CA et prot�geant des projectiles magiques.
Armure de mage

13 T�l�kin�sie limit�e (2,5 kg max.).
Rayon de givre 15 Rayon infligeant 1d3 points de d�g�ts.
Manipulation � distance

13 Permet de lire parchemins et livres de sorts.
Lumi�re 15 Fait briller un objet comme une torche.
Lecture de la magie

Description r�sum�e du sort

1d6 points de d�g�ts � un mort-vivant.
D�tection de la magie 13 D�tecte sorts et objets magiques � 18 m � la ronde.

Nom du Sort

Destruction de mort-vivant

Nombre de Sorts 
Connus

0 1 2

6 4 2 0 0 0
3 4 5 6

0 0 0 0
7 8 9


