	Fiche de personnage de Lymstie Koliuma
Race

Humaine Calishite
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Age

20 ans
Taille

165 cm
Poids

50 kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

«L'argent est universel. Un langage que comprennent toutes les races.»

Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Shaundakul
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
14 (+2)
Constitution
12 (+1)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 4 (modif. INT)) x4 + 4 (racial) = 28 
Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 4(modif. INT)) + 1 (racial)= 7 
Compétences de classe

• Art de la magie : 2 (Degré) + 4 (INT) = +6
• Artisanat (Alchimie) : 2 (Degré) + 4 (INT) = +6 

• Concentration : 3 (Degré) + 1 (CON) = +4 

• Connaissances (Mystères) : 1 (Degré) + 4 (INT) = +5
• Décryptage : 1 (Degré) + 4 (INT) = +5 

• Profession (Mage) : 3 (Degré) + 2 (SAG) = +5
Dons
Compétences hors classe

• Bluff : 0 (Degré) + 2 (CHA) = +2
• Déguisement : 0 (Degré) + 2 (CHA) = +2
• Déplacement silencieux : 1 (Degré) + 1 (DEX) = +2
• Détection : 2 (Degré) + 2 (SAG) + 2 (familier proche) = +4/+6
• Diplomate : 0 (Degré) + 2 (CHA) = +2
• Discrétion : 1 (Degré) + 1 (DEX) = +2
• Equilibre : 0 (Degré) + 1 (DEX) = +1
• Equitation : 0 (Degré) + 1 (DEX) = +1
• Escalade : 0 (Degré) + 0 (FOR) = +0

• Estimation : 0 (Degré) + 4 (INT) + 3 (familier) = +4/+7
• Evasion : 0 (Degré) + 1 (DEX) = +1
• Fouille : 1 (Degré) + 4 (INT) = +5
• Intimidation : 1 (Degré) + 2 (CHA) = +3
• Maîtrise des cordes : 0 (Degré) + 1 (DEX) = +1
• Natation : 0 (Degré) + 0 (FOR) = +0

• Perception auditive : 2 (Degré) + 2 (SAG) + 2 (familier proche) = +4/+6
• Premiers secours: 0 (Degré) + 2 (SAG) = +2
• Psychologie : 0 (Degré) + 2 (CHA) = +2
• Renseignement : 0 (Degré) + 2 (CHA) = +2
• Saut : 0 (Degré) + 0 (FOR) = +0

• Survie : 0 (Degré) + 2 (SAG) = +2
• Lignée de feu (régional) : 

[général]
Vous descendez des éfrits qui régnèrent sur Calimshan durant deux millénaires. Le sang de ces esprits du feu est donc très présent dans vos veines.

Régions : Calimshan.

Avantage : Vous bénéficiez d’un bonus de +4 à tous les jets de sauvegarde contre le feu. En outre, vous ajoutez +2 au DD du jet de sauvegarde des sorts d’ensorceleur basés sur le feu. Cet avantage se cumule avec celui du don école renforcé si le sort que vous lancez relève de votre école de prédilection.
Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au niveau 1.
• Élémentaliste calishite (feu) :

[General]

Le héros est un étudiant de la tradition élémentaliste Calishite et a maîtrisé ses connaissances. Il peut choisir de se spécialiser dans la magie du feu ou de l'air.

Avantages : Le héros gagne +1 de NLS lorsqu'il lance un sort de la tradition de l'Air ou du Feu, selon ce qu'il la tradition qu'il a sélectionné lorsqu'il a choisi ce don. Le bonus de niveau de lanceur de sort lui permet de dépasser le maximum de dommages normalement autorisé par un sort ; ainsi, un lanceur de sort de 11ème niveau de l'Air crée à éclair à 11d6, au lieu de 10d6. Si le héros est un magicien, il peut ajouter gratuitement un sort de sa tradition à son grimoire lorsqu'il devient capable de le lancer. Cela ne compte pas comme l'un des deux sorts gagnés à chaque niveau de classe.

La tradition du feu comprend les sorts suivants : Illumination (0), Mains brûlantes (1), Pyrotechnie (2), Boule de feu (3), Mur de feu (4), Renvoi (5), Contrôle du climat (6), Boule de feu à retardement (7), Nuage incendiaire (8), Nuée de météores (9).

• Écriture de parchemins :

[création d'objets]

Le personnage peut rédiger des parchemins magiques, à partir desquels lui ou d'autres lanceurs de sorts pourront utiliser les incantations écrites. Les parchemins sont décrits dans le Guide du Maître.
Condition : jeteur de sorts de niveau 1+.

Avantage : le personnage peut écrire un parchemin à partir de tout sort qu'il connaît, ce qui lui prend 1 jour par tranche de 1000 po du prix de base. Le parchemin coûte 25 po x niveau du personnage x niveau du sort reproduit. Le PJ doit sacrifier un nombre de points d'expérience égal à 1/25e du coût total du parchemin et acheter les matières premières nécessaires (pour une valeur totale de la moitié du prix indiqué). Un parchemin dont le sort nécessite une composante matérielle coûteuse ou un sacrifice en termes de points d'expérience exige une dépense supplémentaire. En plus du coût indiqué ci-dessus, le personnage doit acquitter le prix exigé par le sort (et, le cas échéant, sacrifier les PX correspondants). 
Langues

Commun, Alzhedo, Aérien, Igné, Draconien, Shaaran
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les humains n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• 1 don supplémentaire au niveau 1.
• 4 points de compétence supplémentaires au niveau 1, et 1 point de compétence supplémentaire à chaque niveau additionnel. 

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) + 1 (CON) + 0 (divers) = +1
• Réflexes : 0 (Base) + 1 (DEX) + 0 (divers) = +1
• Volonté : 2 (Base) + 2 (SAG) + 0 (divers)= +4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 1 (DEX) + 0 (bonus divers)= +1
• BBA : +0
• Corps à corps : Bâton : 1d20+0 - 1d6/1d6+0, Crit *2 (20) Type: Contondant
• Distance : Arbalète légère : 1d20+1 - 1d8+0, Crit*2 (19-20) Type: perforant 
• CA : 10 + 1 (DEX) = 11

Contact : 10 + 1 (DEX) = 11

Pris au dépourvu : 10 
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 5
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1+1/0+1/0+1/0+1/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus :

Ecole de prédilection : Evocation

Ecoles interdites : Illusion & Enchantement

Sorts connus :

Niveau 0 :

· Résistance

· Détection de la magie / Détection du poison / Lecture de la magie

· Illumination / Lumière / Lumières dansantes / Rayon de givre

· Aspersion acide

· Destruction de mort-vivant / Fatigue

· Manipulation à distance / Message / Ouverture/Fermeture / Réparations

· Signature magique

Niveau 1 :

· Bouclier

· Identification

· Projectile magique / Mains brûlantes (NLS+1, élémentaliste, sort connu)
· Convocation de monstre I

· Rayon affaiblissant

· Agrandissement / Rapetissement
Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage. 2.5 kg (1 po).
• Arbalète : 2 kg (35 po) ; Carreaux (20) : 1 kg (1*2 = 2 po).
• Bâton : 2 kg (gratuit).

• Armure : Aucune.
• Sacoche à composantes (1.5kg, 5 po)

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 0,5 kg, Poids actuel : 0.80 kg, 1 po). 
Contenu : 
· Fiole d’encre (0.05kg, 8 po)
· 2 fioles vides (0.1kg, 1*2 = 2 po)

· 5 feuilles de parchemin + 2 plumes (2*5 + 1*2 = 12 pa)
· 3 potions de soins légers (0.15kg, équipement régional)

• Sac (Poids à vide : 0.25 kg, Poids actuel : 4.25kg, 1 pa).
Contenu : 
· Couverture d’hiver (1.5kg, 5 pa)

· 2 rations de survie (1kg, 5*2 = 10 pa = 1 po)

· 1 allume-feu (1 po)
· Grimoire (1.5kg, 15 po)

• Chevalière (5 Po)
Richesse
Trésor : 11PP, 9PO, 7PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0.27 kg
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17.5 kg, Charge intermédiaire 17.5-33 kg, Charge lourde entre 33-50 kg.

• Poids transporté : 14.32 kg, sans sac : 9.27 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)].
Familier

Espèce : Corbeau

Nom : Crow

DV : 1        PV : 2       BBA : 0 (maître) + 2 (DEX) = +2      CA : 15    
Caractéristiques : For 1, Dex 15, Con 10, Int 6, Sag 14, Cha 6
Vitesse de déplacement : 3 m (2 cases), vol 12 m (moyenne)
Sauvegarde : 

Réflexes : 2 (base) + 2 (DEX) + 0 (divers) = +4
Vigueur : 2 (base) + 0 (CON) + 0 (divers) = +2

Volonté : 2 (base maître) + 2 (SAG) + 0 (divers) = +4
Compétences : 

Perception auditive : 3 (degré) + 2 (SAG) = +5
Détection : 5 (degré) + 2 (SAG) = +7
Attaque : serres (+6 corps à corps, 1d2–5)

Attaque à outrance : serres (+6 corps à corps, 1d2–5)

Pouvoirs spéciaux : 
Esquive extraordinaire (Ext) 

Transfert d’effet magique
Lien télépathique (Sur)
Vigilance (Ext)
Vision nocturne
Dons : Attaque en finesse
Langue : Commun
Description

Physique

Petite et mince, limite maigre, Lymstie dispose d’une silhouette élancée, mais  guère d’une carrure imposante, toutefois ce n’est pas pour autant qu’elle passe inaperçu. En effet, sa chevelure ondulée, tirant plus sur le brun que sur le roux, dû à ses origines calishites, est facilement repérable. Elle doit également son teint légèrement mat à ses origines. Possédant des yeux assortis à ses cheveux, elle a un regard vif, intelligent ainsi que des sourcils fins, qui en dise long sur ses capacités mentales. Son visage reflète la douceur et la fermeté, dû à son entourage et son éducation. Disposant d’un nez et de lèvres fines, sa beauté n’est pas incroyable, mais reste tout de même frappante pour une humaine.
Description psychologique

Ayant grandi dans le domaine des affaires, Lymstie a développé un caractère qui se veut ferme, car un vrai marchand ne doit évidemment pas se faire arnaquer par le premier acheteur venu. Fille de deux marchands, elle n’eut pas vraiment le choix quant à son futur métier, ce qui a eut pour effet de lui donner envie de voyager, sans obligations, ni convoi. Par contre, tout comme son père, elle a préféré se tourner vers le culte de Shaundakul, dieu protégeant les aventuriers et les caravanes de marchands. Douce avec ses amis, elle n’était pas vraiment compatissante et gentille envers les inconnus. En fait, elle ne venait pas en aide à un inconnu, à part si il y avait de l’argent à la clé. Elle n’aime pas particulièrement les enfants, mais elle les aidera si jamais ils sont en danger même s’ils n’ont pas les moyens de payer quoi que ce soit, mais ce sera plus par curiosité que par compassion. Plutôt du genre calme et posée, elle prend rarement une décision à la légère, surtout en ce qui concerne l’argent. Heureusement, cela ne l’empêche pas d’aimer s’amuser et faire la fête, tant qu’elle ne pait pas la tournée et qu’il y a de la musique. Ceci dit, elle confère une grande importance à l’argent, mais pas plus grande que celle de sa vie ou celle de ses amis, contrairement à la vie d’étrangers.
Background
Lymstie n’a jamais eu à se plaindre de son enfance, malgré les nombreux déplacements, car elle était née dans un convoi. Elle a toujours eu ce qu’elle demandait, et ses parents ont toujours été fières d’elle, leur petite fille modèle. 
Cependant, à l’âge de 10 ans, pendant que le convoi était occupé à remballer les affaires et plier bagages pour aller dans la prochaine grande ville,  elle trouva, dans les affaires de sa mère, une boite en bois sculpté, contenant un grimoire, ainsi qu’une chevalière. Sa curiosité la poussa à poser des questions à sa mère. Avant qu’elle se marie, sa mère n’exerçait pas la profession de marchande. En effet, elle étudiait pour devenir mage, car la tradition de la famille voulait que la fille perpétue la lignée de magicien, et cela depuis l'époque de Calim et Memnon. Cependant, son amour pour son père la fit arrêter ses études, et quitter la ville où elle étudiait pour partir avec le convoi. La chevalière était celle d’une de ces ancêtres, mage calishite, qui passait de mère en fille depuis des générations.

A partir de ce jour, Lymstie s’est découvert une passion autre que l’argent, la magie. Elle aimait beaucoup étudier, et ses nombreux déplacements dans les grandes villes lui permettaient toujours de découvrir quelques informations et livres intéressants pour entretenir sa passion pour la magie, ainsi que son envie de voyager, en tant que mage, et non en tant que marchand. 

Lors de l’arrivée du convoi dans les villes, ils avaient l’habitude de se séparer, afin qu’ils puissent tous voir ce qu’ils avaient envie, car vivre dans un convoi ne signifie pas avoir les mêmes centres d’intérêts… Par exemple, la grand-mère ne comprenait pas pourquoi sa petite-fille ne s’intéressait pas à la couture plutôt qu’à la magie.

Les voyages avec le convoi étaient aussi l’occasion d’apprendre toutes sortes de langues, ce qui peut être très utile avec certains clients, qui ont tendance à s’énerver lorsqu’ils ne parlent pas vraiment bien le commun. Même si elle restait convaincue que l’argent est une langue également universelle, et très facile à apprendre, connaître d’autres langues était un plus pour décrypter certains ouvrages, et donc, indispensable pour un mage.
Un jour, elle lut dans un livre quelque chose qui la frappa. Un rituel basique mais qui lui semblait pourtant inimaginable : L’appel de familier. La jeune fille commença alors à chercher toutes sortes d’informations à propos de ce sort, comme les animaux concernés, les pouvoirs qu’ils conféraient au magicien, etc.  Elle réfléchit à quel animal lui conviendrait le mieux. Elle préférait en avoir un sage,  avec qui elle pourrait parler rapidement, ce qui la conduisit à choisir le corbeau, qu’elle considérait comme l’oiseau qui correspondait le plus à ses envies, étant donné qu’il pouvait parler une langue au choix.

Alors que le convoi faisait une pause dans une sorte de clairière, Lymstie décida qu’elle était prête, enfin, qu’elle était capable, d’invoquer son familier. Sa mère, ne voyant aucun inconvénient à cela, l’aida à faire les préparatifs, car c’était assez compliqué et horriblement excitant et stressant pour une jeune débutante, ce qui pouvait pousser à commettre une erreur. Elles étaient allées acheter les matériaux nécessaires au rituel. Lymstie avait lu que le sort durait toute une journée, ce qui était tout de même éprouvant pour une novice. 
Heureusement, tout se passa comme prévu, et le rituel fonctionna. Lymstie n’avait jamais été aussi excitée de sa vie que lorsque le corbeau répondit à son appel. Quand le corbeau parla dans la langue commune, Lymstie sautillait de joie. Elle décida de l’appeler « Crow », qui voudrait apparemment dire « Corbeau » dans une langue d’un pays très éloigné…
Au cours de leurs déplacements, Lymstie rencontra un client, un demi-orque, qui ressemblait plus à un humain que ses congénères, Grunsk, qui voyageait comme bon lui semblait, sans obligations, bref, ce qu’elle voulait faire. Elle lui demanda simplement, pour des affaires de sécurité, car elle savait très bien qu’elle aurait du mal avec les brigands au corps à corps, ce qu’il accepta.
Lorsqu’elle soumit l’idée au reste du convoi, l’idée générale était très clairement « Non », à l’exception de sa mère. Elle prit la défense de Lymstie, contre toutes attentes, et lui dit de partir se préparer. Le père et les grands-parents connaissaient le passé de la mère, et Lymstie supposa qu’ils avaient dû comprendre, car elle n’entendit aucune contestation… A moins que la mère avait décidé de ressortir quelques vieux sorts… Et c’est ainsi que Grunsk et Lymstie – qui était rassurée par la présence d’un demi-orque -, sans oublier Crow, se dirigèrent vers la prochaine ville, dans le but d’obtenir du travail, autre que marchand cette fois.









