	Kørialstrasz « Le rouge »
Race
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Age

30  ans
Taille

1.66 m
Poids

62 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« L’avenir des Hommes, c’est l’alliance avec les dragons »

Alignement
Loyal - Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 55 (5 x Sagesse) / Effectif : 55 (5 x Sagesse)

Divinité
Mystra
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
17 (+3)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
13 (+1)
Constitution
15 (+2)
Charisme
10 (+-0)
Compétences
Nbs de pts de compétence au niv 1 : (2+modif. INT)x4 +4 (Bon. Race) = 24
Nbs de pts de compétence par niv : (2+modif. INT) +1 (Bon. Race) = 6
• Art de la magie : 3 (Degré) +3 (modif. INT) +2 (modif. Dons) = +8 

• Artisanat : 3 (Degré) +3 (modif. INT) = +6
·  Bluff : 3 +- 0 = +3
·  Contrefaçon : 0 + 3 = +3
• Concentration : 3 (Degré) +2 (modif. CON) = +5 

• Connaissances (au choix, chaque compétence devant être prise séparément) : 2 (Degré) +3 (modif. INT) +2 (modif. Dons) = +7
• Décryptage : 1 (Degré) +3 (modif. INT) = +4 

• Déguisement : 0 (Degré) +1 (modif. SAG) = +1
·  Déplacement silencieux : 1 + 2 = +3
·  Détection : 1 + 1 = +2
·  Diplomatie : 0 +- 0 = +0
·  Discrétion : 0 + 2 = +2
·  Equilibre : 0 + 2 = +2
·  Equitation : 2 + 2 = +4
·  Escalade : 0 + 1 = +1
·  Estimation : 0 + 3 = +3
·  Evasion : 0 + 2 = +2
·  Fouille : 1 + 3 = +4
·  Intimidation : 1 +- 0 = +1
·  Maîtrise des cordes : 0 + 2 = +2
·  Natation : 0 + 1 = +1

·  Perception Auditive : 1 + 1 = +2
·  Premiers secours : 0 + 1 = +1
·  Psychologie : 1 + 1 = +2
·  Renseignements : 0 +- 0 = +0
·  Saut : 0 + 1 = +1
·  Langue : 1 + 3 = +4

·  Survie : 0 + 1 = +1
Dons
• Ecole Supérieure : Evocation
· Connaissance des sorts
•

Langues

Commun, Draconien, Elfique, Orque
Caractéristiques Raciales
• 

• 

• 

• 

• 

•
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 (modif.CON) +0 (divers)= +2
• Réflexes : 0 (Base) +2 (modif.DEX) 0 (divers)= +2
• Volonté : 2 (Base) +1 (modif.SAG) 0 (divers)= +3
• Illusion : 0 (Base) +-0 (modif.) +2(modif. Dons)= +2

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2 (modif.DEX) +0 (bonus divers)= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 (BBA) +1 (modif.FOR) +0 (bonus divers)+ 1d20 (Bâton, 1d4 (dégâts) +1 (modif.FOR), X2 (critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 (BBA) +2 (modif.DEX) +0 (bonus divers) +1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 8 [10 (base) +-0 (Pro de l’armure) +2 (modif.DEX) +-0 (bouclier) +-0 (bonus classe)] Contact : 10 + modificateur 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 : 1d4 ; Points de vie : 4 (base) +2 (modif. CON) = 6 Pv
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : 5
Sorts connus : Détection de la magie, Lumière, Résistance, Mains Brûlantes, Projectile Magique
Sorts mémorisés : Détection de la magie, Lumière, Résistance, Mains Brûlantes, Projectile Magique
Inventaire
• Vêtements portés : Robe de voyageur, 1 Kg + Chaperon, 0,1 Kg
• Arme : Bâton, 2 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 : 10 PP, 9 PO, 3 PA, 1 PC.  Poids : 0,23 Kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

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

• Poids transporté : 2.1 kg, sans sac : 2.1 kg.

• 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
Pas bien grand, mais avec une stature sur. Tête bêche et torse caché par sa  barbe Noirâtre. Vêtu d’une sorte de robe grise ouverte sur une chemise bleu, botte marron, teint pâle, petite cicatrice derrière chacune des deux oreilles.
Description psychologique

Imprévisible, mais se ralliant plutôt vers le coté honorifique de la sagesse.
Background
On ne connait pas vraiment ni comment ni pourquoi est venu au monde kørialstarsz. Personne ne le connait en dehors de lui-même. 
Tout ce dont on connait de lui réside dans un livre biographique d’un historien ayant fait la connaissance de l’intéressé. 

          Les parents de Kørialstrasz étaient plutôt mystérieux sur leur origine. Soi-disant de Teziir (Cote des Dragons), Le père était noble dans cette ville, tandis que la mère jouait rôle de mère au foyer et s’accommodait des taches ménagères habituelles. ils auraient mis au monde un enfant prodige du nom de Krasus. L’enfant était doté d’une forte intelligence dès son plus jeune âge. Son expérience s’accroissait qu’à son seul regard sur la vie. 
          Tel son intelligence grandissait, à l’âge de 6 ans ses parents ont été accusé de sorcellerie sur enfants et de l’avoir fait volontairement. Ils ont été pendus sur la place de Teziir. Krasus fut emmené jusqu’à la Montagne aux trolls puis abandonné. Personne ne sait exactement comment il en sorti vivant, mais il apparue quelques années plus-tard un jeune lui ressemblant étrangement, aux abords de son village d’origine et aux cotés de Gaspard, un marchand itinérant connu du peuple de la côte des Dragons. 
          Gaspard racontait qu’il avait trouvé ce jeune homme errant dans la plaine du Géant, à moitié dévêtu quelques années plus tôt. Il portait les stigmates d’un combat acharné contre je ne sais quelle bestiole volante, ainsi que deux excroissances au niveau de ses deux oreilles. Celui-ci disait s’appeler Kørialstrasz mais n’avait aucune idée ou il se trouvait. Il resta donc plusieurs années, de l’age de 11 à 19 ans, à Teziir comme garçon à tout faire pour le compte d’un riche tavernier de la grande place. Puis décida de partir vers l’ouest, prétextant avoir à faire vers la cote des épées.
           Lors d’un arrêt non prévu à la Porte de Baldur, il fît la connaissance de Gëil, un historien sans intérêt. Ils devinrent amis, mais jamais kørialstrasz ne raconta ce qu’il s’est réellement passé durant ses 5 ans d’absences de la vie commune.

A ce jour, Kørialstrasz vit à Eauprofonde, dans une vieille ferme à l’abord de la ville… seul… 










