Shorana oeil-de-braise

	Race
	Humain Calishite
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	Age
	25 ans
	

	Taille
	1,70 m
	

	Poids
	64 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	«A jouer avec le feu on se brule ? Pfff Uniquement quand on ne connait pas les règles. »

	Alignement
	(Chaotique neutre) (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Azoult
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	14 (+2)
	Sagesse
	16 (±3)

	Constitution
	12 (+1)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : 4+(2+3)x4 =24 

Nombre de points de compétence par niveau : 1+2+3 = 6

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Artisanat (tailleuse, couture)* : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Concentration* : 4(Degré) + 1(modif. CON) = +5
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de calimcham) : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Connaissances (géographie) : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (mystères) : 4(Degré)+2(don) + 3(modif. INT) = +9
• Connaissances (nature) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (religion) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Décryptage : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Profession (?) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : (Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0Degré) + 3(modif. SAG)+2(fam) = +3 (+5 si fam<1m50) 
• Diplomatie* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + 1(modif. FOR)+2(fam) = +3
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(sag) +2(fam)= +3 (+5 si fam<1m50) 
• Premier secours* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Saut* : 0(Degré) + 1(modif. FOR) = +1
• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3 


                      

	Dons
	• Lignée de feu

• Magicien collégial

• Écriture de parchemins.

	Langues
	Commun, draconien, ignicien, aérien, 'Alzhedo 
	

	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.
• Langues parlées. D’office : commun. Supplémentaires : au choix (à l’exception des langages secrets, tels que la langue des druides). Voir la compétence Langue.
• Classe de prédilection. Spécial. La classe la plus élevée d’un humain 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.

Lézard Cornu : Croky

Animal de taille TP
Dés de vie : 1d8+1 (5 pv)
Initiative : +1
Vitesse de déplacement : 4,50 m (3 cases), creusement 1,50 m
Classe d’armure : 17 (+2 taille, +1 Dex, +4 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 16
Attaque de base/lutte : +0/-10
Attaque : morsure (+0 corps à corps, 1d3-2)
Attaque à outrance : morsure (+0 corps à corps, 1d3-2)
Espace occupé/allonge : 75 cm/0 m
Attaques spéciales : jet de sang
Particularités : épines, vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +3, Vol +4
Caractéristiques : For 7, Dex 12, Con 13, Int 6, Sag 14, Cha 6
Compétences : Détection +6, Discrétion + 13, Perception auditive +6
Dons : Vigilance 

Les lézards cornus sont des créatures particulièrement habitués à la vie dans les désolations. Ils sont généralement sans danger, se nourrissant de petits insectes, mais ils sont capables de se défendre eux-même.
Ressemblant à des grenouilles à écailles, les lézards cornus sont couverts d'épines osseuses sur le dos, la queue et la tête. Ils sont de la couleur du sable.

Combat

Menacé, le lézard cornu utilise sa capacité de jet de sang avant de prnde la fuite en s'enterrant dans le sable. S'il n'a pas le choix il mord fort son adversaire.
Jet de sang (Ext). le lézard cornu peut tirer un petit jet de sang à partir de ses yeux à une distance de 3 mètres. Bien que le sang soit inoffensif, cela reste déconcertant. Ceux qui voient le lézard alors qu'il utilise ce pouvoir doivent réussir un jet de Volonté (DD 11 ou être secoué pendant 1 round.
Épines (Ext). Le corp du lézard cornu est couvert de plaques osseuses ressemblant à des épines. Toute créature le frappant à main nue ou avec une arme naturelle subit 1d2 dégâts perçant.
Compétences. Un lézard cornu possède un bonus racial de +4 à ses jets de Discrétion.



	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+1

• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2

• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5

+4 aux jets de sauvegarde contre les effets de feu 

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (2)+(bonus divers)= +(2)

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(1)+(bonus divers)+1d20 (bâton, 1d6+1, X2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+(2)+(bonus divers)+1d20 (Abalète lourde, 1d10, 19-20X2, 36m)

• CA 12 : 10 + 0 + 2 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact 12: 10 + 2 + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu 10: 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(1) 

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

Nombre de sorts connus :   

Sorts connus Grimoire:9 : 6(3+don)+3 (INT) 

Sorts connus :
niv0: tous
Niv1: Alarme - Protège une zone pendant 2 heures/niveau. 

· Bouclier - Disque invisible conférant +4 à la CA et protégeant des projectiles magiques. 

· Armure de mage - Confère un bonus d’armure de +4. 

· Agrandissement - Double la taille d’un humanoïde. 

· Coup au but - Confère un bonus de +20 au prochain jet d’attaque. 

· Décharge électrique - 1d6 points de dégâts d’électricité/niveau (max. 5d6). 

· Mains brûlantes - 1d4 points de dégâts de feu /niveau (max. 5d4). 

· Projectile magique - 1d4+1 points de dégâts, 1 projectile tous les 2 niveaux au- delà du niveau 1 (max. 5). 

· Monture - Appelle un cheval pendant 2 heures/niveau. 

	Inventaire
	• Vêtements portés : tenue d'explorateur (tenue de base offerte poid 0)

• Arme : 7kg /5PP 2PO
Baguette de projectile magique
Bâton : 2kg, 0po
Arbalète lourde 4kg, 5pp
carquois à carreaux plein (+20 traits) 2po, 1kg

• Sac : 13,58Kg /5PP 4PO 1PA
Baluchon du mage 2pp 9po, 3,25kg, soit:
− 1 grimoire de mage vierge 
- 1 plume d’écriture, 
- 1 fiole d'encre, 
- 1 étui à cartes ou parchemins, 
- 10 feuilles de parchemins, 
- 1 sacoche à composantes (Elle contient toutes les composantes matérielles suffisamment petites pour y tenir et dont le prix n'est pas indiqué dans la description d'un sort. Elle ne contient en aucun cas les focaliseurs divins),
-Baluchon de base, 4po, 5,5kg,soit:
− 1 Sac à dos en cuir bouilli, 
- 1 outre pleine (contenance de 2L taille M), 
- 1 couverture épaisse, 
- 2 rations de survie, 
- 1 bourse en cuir 130g
2 rations de survie 1kg 10pa
2 onguents de soin 0,200g 2pp
tenue polaire 1pa, 3,5kg 

• Sac (Poids à vide : 1Kg).

	Richesse
	Trésor : 1PP, 3PO, 9PA, 0PC.  Poids :0,130 (nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	•Poids transportable : Charge légère jusque 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5Kg et 43Kg, Charge lourde jusque 65Kg. 

• Poids transporté : 20,58kg, sans sac : 7kg.

• 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
	Shorana est une belle jeune femme pulpeuse. Sa chevelure orangé, toujours ondulante, lui vient de son père un généris de feu, celui-ci lui à également légué ses yeux d'un vert profond, s'éclairant d'une flamme de rage véritable quand leur propriétaire est en colère.

Sa peau d'un blanc laiteux, reste en permanence fraiche au touché et ne bronze jamais et ce malgré toutes les journées qu'elle passe sous le soleil d'or du Calimsham, cadeau de sa mère humaine elle même, mais fille d'un génasi d'air.

Lorsque la température le permet, sa première tenue se compose, d'une simple brassière faite de deux fines bandes de tissu rouge, retenant sa généreuse poitrine, remontant jusqu'à une troisième bande de tissu assè large faisant le tour de son cou et s'élargissant dans le dos. Elle porte un pantalon bouffant, taille basse laissant entrevoir ses chutes de reins, enfin, elle porte de simple babouches ; elle apprécie cette tenue car tous la regarde.

Lors de ses voyages, elle porte un grand manteau de couleur incertaine, un chapeau à large bord, de bonne botte et n'en déplaise à certain un pantalon de cuire plutôt moulant.

	Description psychologique
	Très énergique, peu patiente, asse bornée, Shorana est une jeune femme passionnée, on dit d'elle que sa pensée est tel la flamme qui la fait naître.

Elle est habité par une soif d'apprendre et de puissance, dans le domaine de l'art, tel que peut pense la voire un jour sans un livre ou arrêter de courir après un nouveau professeur.

Elle est extrêmement fière de son ascendance éfritique, elle à tendance à prendre de haut les gens ne partageant pas ce trait, bien qu'elle sache cela inutile, elle aime à chercher qui pourraient être ses ancêtres de feu et d'air, elle à donc ainsi de nombreux « cousins ».

Shorana est asse égoïste et ne pense qu'à sa petite personne, elle à tendance à ignorer les autres, sauf bien sur dans le cas ou les côtoyer lui rapporte quelque chose, or, objet précieux, savoir relatif à l'art... Néanmoins, elle prendra toujours de son temps pour quelqu'un de sa famille.

Attention néanmoins, si vous avez une araignée, ou un insecte apprivoisé, ne la laissez pas le voir, elle déteste ses bestioles et n'aura de repos qu'une fois celle-ci écrasé d'un coup de pied ou que la magicienne soit sur que l'insecte à fuit suffisamment loin pour ne pas revenir.

	Background
	Shorana est une fille des dunes, du vent et de la chaleur, elle est nais il y a quelque 26 ans dans un petit village d’oasis dans le désert caliste.

Ceci combla ses parents, qui pensaient que leur deux sangs de génasis : d'air dilué pour sa mère et de feu pour son père ne voudrait jamais se mêler. Ils avaient déjà trois autre enfants, qu'ils avaient adopter, pour les sauver de la sottise des humains qui étaient effrayé par le sang des élémentaire coulant dans ses enfants.

Ceux-ci étaient établies comme bijoutier et orfèvre aussi ne manquaient ils de rien et peu de voleurs auraient osés s'en prendre aux deux redoutables mages qu'ils étaient.

Mahal, le père de Shorana était un peu déçut qu'elle ne soit pas elle même une génasi, jusqu'au jour ou il lui pris de lui retirer le sein de sa mère avant qu'elle n’eut finit de manger, la jeune enfant le gratifia d'un regard ou la colère s'était matérialisé sous la forme de petites flammes dansantes, comprenant ce que cela impliquait, il devint un vrais papa gâteau pour sa fifille.

« Elle est humaine certes, mais elle porte en elle l'héritage de nos ancêtres malgré tout. »

Les années passaient pour la jeune fille, gâtée par ses parents et néanmoins aimés par ses frères et sœurs d'adoptions, jusqu'au jour de ses douze ans. Ses parents lui demandèrent de porter chez un client une commande, tandis qu'eux même en achevait une autre d'importance.

Ils n'avaient pas peur pour la jeune demoiselle de leur cœur car il l'avait formé sur l'usage de l'art, Shorana était même capable de lancer un sort de premier rang tout les trois jours, ce qui impressionna sa mère.

En chemin un groupe de trois jeunes gens, portant sur le front le tatouage d'une araignée, s'en prirent à elle, à la fois pour l'objet précieux et pour sa vertus.

En appelant à se que ses parents lui avaient enseigné, elle fit roussir ses assaillants, qui ne s'entendaient guère à cela venant d'une si jeune fille, leur grand courage les fit donc s’enfuir, la queue entre les jambes, leurs vêtements fumants et le séant en flamme, dans toute la beauté de l'éxpetion avoir eu chaud aux miches.

Peu après cette épisode, de nombreuse menace furent envoyé à la demeure familiale, rien de bien sérieux, mais Mahal choisi d'envoyer sa fille au loin, en sécurité.

Il l'envoya donc dans l'académie de magie la plus réputé et la plus sure du Calimsham, officiellement pour qu'elle puisse se perfectionner et officieusement, pour attendre que les choses se tassent.

Un véritable brasier s'y alluma dans l'esprit de la jeune magicienne, chercha en permanence à s’alimenter avec le savoir sur l'art. Elle allait jusqu'à poursuivre les professeurs après les courts pour finir d'apprendre certains sorts ou encore approfondir sa compréhension de la magie ou d'une forme de celle-ci.

Enfin, à 25 Shorana dit « œil de braise » à reçut son diplôme de fin d'étude et ce haut la main.

Elle n'a pas encore revue ses parents depuis qu'elle est partie, certes elle leur à écris de nombreuses lettres, elle voudrait donc les revoir, mais cette soif d'apprendre, cette soif de l'art est toujours en elle.

 


