Fiche de personnage de Kasielo Theora
	Race
	Humain : Chondathien
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	Age
	22 ans
	

	Taille / Poids
	1.80 m / 77 kg
	

	Région natale
	 Les vaux méridionnaux
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« L’habit ne fait pas le mage »

	Alignement
	Chaotique neutre (0/0)
	

	Divinité
	Azouth
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	18 (+4)

	Dextérité
	11 (+0)
	Sagesse
	10 (+0)

	Constitution
	16 (+3)
	Charisme
	13 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+4 modif. INT)x4 +4 (humain) = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4 modif. INT) +1 (humain) = 7

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Artisanat (travaille du bois) : 1 (degré) +4 (modif. INT) = +5
• Artisanat (alchimie)* : 1 (Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Artisanat (maçonnerie)* : 2 (Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Concentration* : 4 (Degré) + 3(modif. CON) = +7
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 1 (Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (folklore local de Chondathie) : 1(Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (mystères) : 3(Degré) + 4(modif. INT) = +7
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Connaissances (plans) : 2 (Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Connaissances (religion) : 2 (Degré) + 4(modif. INT) = +6
• Décryptage : 3 (Degré) + 4(modif. INT) = +7
• Profession (Maçon) : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0 (Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 4(modif. INT) = +4
• Déguisement* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Détection* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +2 (modif Don) = +2
• Diplomatie* : 0 (Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Discrétion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Equilibre* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Equitation* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Escalade* : 0 (Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Estimation* : 1 (Degré) + 4(modif. INT) + 3 (famillier) = +8
• Evasion* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Fouille* : 1 (Degré) + 4(modif. INT) = +5
• Intimidation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 0(modif. DEX) = +0
• Natation* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Perception auditive* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) +2(modif don) = +2
• Premier secours* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Psychologie* : 0(Degré) + 0(modif. SAG) = +0
• Renseignements* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Représentation* : 0(Degré) + 1(modif. CHA) = +1
• Saut* : 0(Degré) + 0(modif. FOR) = +0
• Survie* : 0 (Degré) + 0(modif. SAG) = +0

	Dons
	• Incantation silencieuse soudaine
• Écriture de parchemins.

• Chance des héros (don régional)
• Vigilance (don familier)

	Langues
	Commun + Chondathien + Gnome + Elfique + Damarien + Draconien

	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. 

Familier :

Race : Corbeau          Nom : Caélosi
Taille : TP
Dés de vie : (1)  PV = 3 PV
Initiative : +2
Vitesse de déplacement : 3m, vol 12m (moyenne)
Classe d’armure : 15 (+2 taille, +2 DEX, +1 ajustement naturel), contact 15, pris au dépourvu 13
Attaque de base/lutte : +0/-13
Attaque : serres (+4 corps à corps, 1d2-5)
Attaque à outrance : serres (+4 corps à corps, 1d2-5)
Particularité : vision nocturne
Jets de sauvegarde : Réf +4, Vig +2, Vol +4
Caractéristiques FOR 1, DEX 15, CON 10, INT 6, SAG 14, Cha 6
Compétences : Détection +5, Perception auditive +3 (parle le commun)
Don Attaque en finesse
Spécial : Vigilance, esquive extraordinaire, transfert d’effet magique et lien télépathique.
• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 0(Base)+3(modif.CON)+1(don)=+4
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) + 1(don)=+1
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) + 1(don)=+3


	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0
• BBA : +0
• Jet d’attaque :

-Bâton : 0BBA +0(modif. FOR)+0(bonus divers)+1d6=1d6+0,(Bâton (c), Dégâts 1d6+0(modif. FOR)=1d6,CritiqueX2)


-Arbalète : 0BBA + 0(modif DEX) +0(bonus divers) +1d8 = 1d8+0, (Dégâts (M) : 1d8, Critique 19/20 X2, Facteur de portée : 24m)
• CA :11= 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (+1 par don). 

Contact :11= 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (+1 par don).
Pris au dépourvu :11= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux (+1 par don).
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+3= 7

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

Nombre de sorts connus (grimoire): 7= 3+4
Ecole de prédilection : (pas obligatoire)

Sorts connus :

Niv0 : Tous 

Niv1 :Armure de mage, convocation des monstres I, Identification, Projectile magique, verrouillage, Charme personne, déguisement
Sorts mémorisés : (à remettre au MJ)

Niv0 :

Niv1 :



	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg).Poids total en Kg/prix
Cape d’aventurier (1kg/2PO)
Tenue de voyage (portée)

• Bâton, Poids 2Kg/ 0 PO
  Arbalète légère 2kg/ 35PO
  Carquois avec 10 carreaux (0.5kg/1PO)  


• Sac (Poids à vide : 1Kg/2PO, Poids actuel : 7.4 Kg). 
Bourse en cuir (0Kg/1PC)
Outre de peau, 2L d’eau (2kg/1PO)
Couverture épaisse (1.5kg/5PA)
Outils d’artisan maçon (0kg/5PO)
Outils d’artisan alchimique (0kg/5PO)
Boite à potion (0kg/4PO)
Bourse de composant mineur (0.5kg/4PP)
Etui à parchemin (0.25kg/4PO)
Feuilles de parchemin (0kg/2PO)
Fiole d’encre (0kg/8PO)
3 fioles (0.15kg/9PC)
Grimoire de mage (1.5kg/1PP et 5PO)
2 Allume feu (0KG/2PO)
3 rations de survies (1.5kg/15PA)

Total : 128.1 PO et 13.9 Kg

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

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5 et 33Kg, Charge lourde entre 33 et 55Kg.

• Poids transporté : 12.9KG, sans sac : 5.5kg.

• 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
	Kasielo est un grand gaillard assez robuste, chose assez surprenante à première vue pour un homme de l’Art. Il porte une moustache assez fournie qui masque son visage et sa fine lèvre supérieure, symbole visible de son caractère colérique. Ses yeux sont sombres mais son sourire est assez gracieux si ce n’est les dents légèrement jaunâtres qui se cachent derrière. Ses mains portent les traces de son métier, elles ont la rugosité d’une bonne râpe à fromage mais ne sont pas si fortes à l’utilité. 
Sa peau porte un teint hâlé qui provenait de l’arrière grand-père de sa mère, il vivait dans les terres du sud.

	Description psychologique
	Kasielo est un homme sympathique au premier regard. Il est de nature plutôt amical mais peut vite s’emporter s’il se sent agressé verbalement comme physiquement. C’est une personne fiable pour les siens mais attention à ne pas en profiter trop...
Kasielo aime les Hommes autant que les animaux qui sont pour lui au même niveau si ce n’est le respect que les uns portent aux autres. 

	Background
	L’histoire de Kasielo commença à l’aube d’une journée du mois d’Eleinte, journée en soi tout à fait normal, si ce n’est le vent qui soufflait depuis déjà quelques jours, quand sa mère une marchande d’une bourgade proche de Valombre mis au monde son premier et unique fils, qu’ils appelèrent Kasielo prénom qu’ils composèrent en mixant les noms de ses quatre grands-parents, chose qui avait paru un peu étrange au voisinage.

Devenu adolescent, son père, maçon, l’emmenait souvent avec lui dans les villages avoisinant afin d’y accomplir quelques tâches. C’est là, qu’une fois en se rendant dans une petite maison un peu en dehors d’une ville voisine qu’il ressentit pour la première fois l’Art. Cela avait été une bref sensation mais intense comme tout le plaisir d’une journée de pêche au bord d’un bras mort de la mère de Lune condensée en une fraction de seconde. Ils étaient arrivé chez un vieux mage, trop vieux pour rafistoler lui-même son mur où l’on pouvait voir à travers par endroits. Le temps avait fait son effet  sur le mur comme sur l’homme. C’était un vieux mage d’une contrée lointaine on ne sait pas bien pourquoi venue s’installer ici. Une fois le mur réparé Kasielo et son père étaient partis, le jeune homme troublé par ce qu’il avait ressenti. 

Après cela Le jeune Kasielo commença à se renseigner pour comprendre ce qu’il avait vécu. Il avait entendu beaucoup de gens parler de l’extase provoquée par les racines de mandragore, c’est pourquoi il tenta l’expérience mais cela ne se révéla pas aussi puissant et intéressant pour lui. Il allait donc devoir trouver un autre moyen de trouver d’où était venue cette étincelle en lui.

Il se renseigna tant bien que mal au tour de lui et petit à petit compris qu’il avait entrevu l’Art. Il devait être réceptif à cela, mais petit, jamais l’Art ne c’était exprimé en lui, il allait devoir travailler dur pour maîtriser un tant soit peu cela.

Ses parents étaient déjà âgé lorsque le petit Kasielo partis étudier l’Art à Valombre.  Ils ne comprirent pas trop son choix mais lui firent confiance, non sans une larme sur la joue de sa mère et dans le coeur de son père, qui l’aurait bien vue faire le même métier que lui. 

Il gagna sa vie par divers travaux de maçonnerie et de charpente réalisé chez un patron, ce qui lui permit de travailler au Vieux Crâne de Valombre. Suite à son travail acharné et sa facilité à travailler le bois comme la pierre, le patron prit en considération sa volonté de trouver un mentor pour lui enseigner l’Art. Il le présenta à la personne qui allait lui en apprendre sur la Toile. C’était un mage qui avait été rejeté de son école pour ses travaux alchimiques à la limite de ce que permettait ses confrères. Ses travaux il en avait peu parlé à Kasielo mais lui avait donné de solides bases en alchimie, en plus de sa connaissance de la Toile. Il venérait Shar depuis peu de temps et n’en parlait pas souvent. Kasielo lui se retrouvait plus dans les préceptes de Azouth, le premier magister. 
Grâce a lui, il put aussi faire appel à son familier, un corbeau prénommé Caélosi. 

Il passait son temps libre à ressentir une partie de ce que ressentait son familier, lorsqu’il partait, dès fois même, le lien disparaissait mais Kasielo n’aimait jamais cela. 
Son mentor lui appris ce qu’il fallait mais rien de plus ; il allait devoir lui-même découvrir la suite. 
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