	KaranGoroth

Race

Humain (Halruéen)
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Age

31 ans
Taille

1.75 m
Poids

65 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien
" La mort est quelquefois un châtiment ; souvent c'est un don ; pour plus d'un, c'est une grâce. "
Alignement
Neutre Mauvais (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 45 / Effectif : 45

Divinité
Velsharoon
Guilde
Aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
13 (+1)
Sagesse
13 (+1)
Constitution
13 (+1)
Charisme
7 (-2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 (2+4)x4=24 (+4 de race) = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (2 + 4 = 6)

• Compétence : 0(Degré)+0(modif.de la caractéristique associée)=+0

Compétences de classe

• Art de la Magie 4 + 4 = +8                 (-4)
• Artisanat 0 + 4 = +4

• Artisanat Enluminure 0 + 4 = +4

• Artisanat Reliure de livres 0 + 4 = +4

• Concentration 4 + 1 = +5                   (-4)

• Connaissance 0 + 4 = +4
• Décryptage 4 + 4 = +6                       (-4)

Compétences hors classe

• Acrobatie 1 + 1 = +2                          (-2)

• Bluff 0 – 2 = -2
• Contrefaçon 0 + 4 = +4
• Crochetage 0 + 1 = +1
• Déguisement 0 - 2 = -2
• Déplacement silencieux 2 + 1 = +3    (-4)

• Désamorçage / sabotage 0 + 4 = +4
• Détection 0 + 1 = +1
• Diplomatie 0 – 2 = -2
• Discrétion 0 + 1 = +1
• Dressage 0 – 2 = -2
• Equilibre 0 + 1 = +1
• Equitation 0 – 1 = -1
• Escalade 1 – 1 = 0                              (-2)                             

• Escamotage 0 + 1 = +1
• Estimation 0 + 4 = +4
• Evasion 0 + 1 = +1
• Fouille 0 + 4 = +4
• Intimidation 1 – 2 = -1                       (-2)

• Langue 

• Maîtrise des cordes 0 + 1 = +1
• Natation + 1 – 1 = 0                           (-2)

• Perception auditive 0 + 1 = +1
• Premiers secours 0 + 1 = +1
• Psychologie 0 + 1 = +1
• Renseignements 0 – 2 = -2
• Représentation 0 – 2 = -2
• Saut + 1 – 1 = 0                                   (-2)

• Survie + 1 + 1 = +2                             (-2)

Dons
• Affinité Magique (+2 test d’art magie et utilisation objets magiques)

• Efficacité des sorts accrue (+2 test lanceur de sorts pour passer RM)

• 

Langues

• Halflin, Elfique, Goblin, Draconien

Caractéristiques Raciales
•  +1 Don

•  +4 points de compétence

• 

Caractéristiques 

de

Classe

• Ecole de prédilection :Nécromancie

• Ecoles d’opposition : Abjuration / Illusion

•
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0(Base)+2(modif.CON)+0(divers)=+ 1
• Réflexes : 0(Base)+ 3(modif.DEX) 0(divers)=+1
• Volonté : 0(Base)- 1(modif.SAG) 0(divers)=  +1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3 (modif.DEX)+(bonus divers)= +1

• BBA : +0

• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 -1 +(bonus divers)+1d20 (Bâton, (P) 1d4-1/1d4-1 ; (M) 1d6-1/1d6-1 ; x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 +2 +(bonus divers)+1d20 (Dards, (P) 1d3/(M) 1d4 ; x2 ; 6m)

• Dés de vie : D 4 ; Points de vie : 4 (+ Con) + 1 = 5  
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 10/10/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 18 – Avant-bras gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 10 – Main droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 11 – Cuisse droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 20 – Cuisse gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 19 – Main gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 12 – Genou droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 21 – Genou gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 13 – Jambe droite : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 22 – Jambe gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 14 – Pied droit : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 23 – Pied gauche : 10/10/10
(Sd :0/Rs :00)
Sorts

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

Nombre de sorts connus : Niveau 0 tous, Niveau 1 : 3+Int = 7

Sorts connus :

• Frayeur

• Contact glacial

• Convocation monstres I

• Projectile magique

• Sommeil

• Charme personne

• Identification

Sorts mémorisés : à voir en aventure

Inventaire
Vêtements portés :

• Robe de voyage (2.5 kg)

• Bottes en cuir souple (0.5 kg)

(total vêtements = 3 kg)

Matériel sur soi :

• Bâton (1.8m ; 2 kg)

• Ceinture à munitions (0.5 kg)

• Dars x 10 (0.25 kg x 10 = 2.5kg)

• Sacoche à composantes mineures (0.5 kg)

• Etui à parchemins en cuir (0.25 kg)

• Bourse en cuir ( - kg)

(total matériel sur soi = 5.75 kg)

Sac :

• Havresac (0.25 kg) 

Matériel dans le sac :

• Grimoire (100 pages) (1.5 kg)

• Feuilles de parchemin (x10)  ( - kg)

• Plume + encrier ( - kg)

• Briquet amadou ( - kg) 

• Bougies (x5) (- kg)

• Bâtonnets de craie (x3) ( -kg)

(total sac + contenu= 0.25 + 1.5 = 1.75 kg)

Armes (Rappel) :

• Bâton (1.8m ; 2 kg)

• Dars x 10 (0.25 kg x 10 = 2.5kg)

Richesse
Trésor : 4PP, 8PO, 9PA, 0PC.  Poids : (21 x 0,01kg= 0.21kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 13kg, Charge intermédiaire entre 13-26.5Kg, Charge lourde entre 26.5-40Kg.

• Poids transporté : 10.76 kg, sans sac : 8.96 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
KaranGoroth est grand mince à la musculature sèche. Il a le visage fin, accentué par des petits yeux noirs profondément vissé de part et d’autre de son long nez fin, une large bouche sépare horizontalement le menton du reste de la face, qui menton fourni d’une barbiche pointue. Les cheveux noirs sont tirés en arrière, sur le sommet du crâne rassemblés en un longue tresse terminée en queue de cheval.

Il porte une robe de couleur rouge faite de tissu de qualité médiocre. Il est chaussé de bottes souple en cuir. Il porte aussi une ceinture à laquelle est accrochée une poche à composantes. Un étui en cuir en bandoulière et un sac à dos complète son équipement visible. Il s’appuie sur un bâton lors de ses déplacements. Il garde à portée de main, accrochées à une ceinture, des pointes de lancer en acier.

Description psychologique

KaranGoroth a beaucoup souffert de la mort de ses parents mais surtout de sa sœur jumelle, il souhaiterait pouvoir les faire revivre. Cette aversion pour la Nécromancie lui a apporté la crainte, le dégoût et même la peur d’autres étudiants. Il dû même faire face à des attaques de quelques uns d’entre eux. Même certains Maîtres trouvaient qu’il ne suivait pas la bonne voie. Pourtant il ne s’en écartera pas, ainsi il en avait décidé.

Background
KaranGoroth est né d’une famille de modestes pêcheurs des rives du Lac Halruaa, à l’Est de la ville de Halarahh. Une horde venue du Nord par le fleuve attaqua le village un jour où il était parti pêcher seul plus loin sur le rivage. Quand il revint son village était détruit ses parents tués ainsi que sa sœur jumelle Illiandra à qui il vouait un amour passionné qui était restée au village ce jour là. Habituellement elle le suivait toujours, elle était sa raison de vivre. Il aurait voulu la rejoindre, mais il souhaita encore plus fort les faire revivre d’un geste, mais cela lui était impossible. Il les enterra de ses mains. Il restera marqué à jamais par ces événements et par cette idée.

Quand la milice arriva bien plus tard alertée par la colonne de fumée, il fût emmené à Halarahh. Après quelques temps dans un orphelinat, il fût pris en charge par un centre éducatif et il y reçu un enseignement. Il ignorait pourquoi il avait été choisi, mais cet apprentissage lui fût utile car il excellait dans les écritures, il fût présenté à l’académie pour pratiquer l’art très convoité en Halruaa de la Magie. C’est durant ces années d’études qu’il rencontra quelques problèmes. Elles furent parfois un véritable cauchemar, mais il les mena à leur terme poussé par la haine et le mépris des autres étudiants et surtout pas le  désir de venger ses parents et Illiandra, et pourquoi pas… Ah, ce rêve fou…

Ses études désormais terminées, il pouvait aller chercher la Connaissance et le Pouvoir qui lui permettraient d’assouvir ses vengeances refoulées durant toutes ces années, et laisser son talent s’exprimer en marquant son emprunte sur ces terres.

Nul n’oublierait KaranGoroth, il se l’est promis.










