	Fiche de personnage de Zvain Ddamm
Race

Humaine Chondathienne
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Age

17 ans
Taille

1,60 m
Poids

47 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Ensorceleuse
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Aucune
Guilde
Aucune
Force
8 (-1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
8 (-1)
Constitution
12 (+1)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 16
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 4
• Art de la magie : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3 

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Bluff : 4(Degré) +4 (modif. CHA) = +8 

• Concentration : 2(Degré) +1 (modif. CON) = +3 

• Connaissances (mystères) : 4(Degré) +1 (modif. INT) = +5
• Contrefaçon : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Déguisement : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Déplacement Silencieux : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Détection : 0(Degré) - 1 (modif. SAG) = -1
• Diplomatie: 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Discrétion : 4(Degré) +2 (modif. DEX) = +6
• Equilibre : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Equitation : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Escalade : 0(Degré) - 1 (modif. FOR) = -1
• Estimation : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Evasion : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Intimidation : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +2 (modif. DEX) = +2
• Natation : 0(Degré) - 1 (modif. FOR) = -1
• Perception auditive : 0(Degré) - 1 (modif. SAG) = -1
• Premiers secours : 0(Degré) - 1 (modif. SAG) = -1
• Psychologie : 0(Degré) - 1 (modif. SAG) = -1
• Renseignements : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Représentation : 0(Degré) +4 (modif. CHA) = +4
• Saut : 0(Degré) - 1 (modif. FOR) = -1
• Survie : 0(Degré) - 1 (modif. SAG) = -1
Dons
• Héritage Draconique (Dragon de Cuivre)
• Souffle Draconique (Acide)
• Appel de Familier
Langues

Commun, Turmic, 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.
• 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. L’ensorceleur est formé au maniement des armes courantes. Par contre, il n’est formé ni au maniement des boucliers, ni au port des armures. En effet, une armure restreint ses gestes, ce qui risque de faire échouer ses sorts à composante gestuelle.

• Sorts. Un ensorceleur peut lancer des sorts profanes (du même type que ceux des bardes et des magiciens) appartenant à la liste de sorts d’ensorceleur et de magicien, à quelques exceptions près. 

Le Charisme est la caractéristique primordiale des sorts d’ensorceleur. 

Contrairement à un magicien ou à un prêtre, un ensorceleur n’a pas besoin de préparer ses sorts à l’avance. Il peut lancer n’importe lequel des sorts de son répertoire à n’importe quel moment, à condition de ne pas avoir épuisé son quota de sorts de ce niveau pour la journée.

• Appel de familier. L’ensorceleur a la possibilité d’appeler un familier, ce qui lui demande une journée entière et des composantes matérielles valant 100 po. Un familier est une créature magique qui ressemble à un petit animal, mais plus résistant et plus intelligent. Il est autant le compagnon que le serviteur du personnage.

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+(-1)+(0)+1d20 (Dague, 1d4-1dmg, 19-20/x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(2)+(0)+1d20 (Dague, 1d4dmg, 19-20/x2, 3m de portée)

• CA :12 10 + Pro de l’armure + 2 + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact :12 10 + 2 + 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 : d4 ; Points de vie : 5
Sorts

Nombre de sorts par jour : (5/3/0/0/0/0/0/0/0/0) +1/1/1/1
Nombre de sorts connus : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts connus(niveau) : Ouverture/fermeture(0), Détection de la Magie(0), Lumière(0), Son Imaginaire(0), Image Silencieuse(1), Déguisement(1)
Inventaire
• Vêtements portés : Habit d’Erudit(3kg), Gants de soie(50g) Poids total :3.5Kg.

• Arme : Dague, 0.5Kg.

• Armure : aucune.

• Sacoche à composantes(0.5Kg), Havresac (250g vide.)
Havresac contient : Etui à parchemins -2xparchemins d’armure-, petit miroir en acier, Bourse (pièces et 5 gemmes de 50PO chacune), 1 ration de survie.
Richesse
Trésor : 4PP, 9PO, 6PA, 1PC.  Poids :0.20g (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

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

• Poids transporté : 5kg, sans sac : 4kg.

• Encombrement : Léger
Description

physique
De longs et doux cheveux sombres, les yeux verts émeraude, c’est une jeune fille à l’apparence frêle mais charmante. Sa robe de mage a été un peu arrangée dans un soucis d’élégance, afin de mettre en valeur ses atouts féminins…
Description psychologique

Zvain n’a pas froid aux yeux, comme la plupart des Chondathiens. De nature téméraire, elle aime goûter au danger sans pour autant être suicidaire. Elle est également en proie à une certaine avidité : les gemmes et objets magiques sont sa grande passion et elle espère en trouver à la pelle dans un futur proche. Elle adore user de ses charmes (dans la limite du raisonnable) ou pouvoirs magiques pour parvenir à ses fins. Elle compte aussi sur ses gènes draconiques pour impressionner les gens et éventuellement devenir populaire, ce qui pourrait toujours s’avérer utile. C’est une manipulatrice. Dans le fond elle est tout de même gentille, mais ne fait aucun effort pour le montrer…
Background
Issue d’une famille de modestes marchands, Zvainliethlustalië Ddamm a passé une enfance paisible dans la région de Turmish, à Mantétoile. Elle aimait faire tourner les garçons en bourrique, les monter les uns contre les autres, chaparder gentiment quelques fruits quand la faim la tenaillait loin de la maison, et espionner tout ce qui l’intriguait quitte à se faire gronder par la suite.
Un peu après 13ans, elle faillit devenir à moitié folle à cause des phénomènes magiques qu’elle ne contrôlait pas : des bruits terrifiants qui n’avaient pas lieu d’être, des portes qui l’enfermaient sans prévenir dans des cachettes étroites... Puis vint le temps des rejets d’acide qui horrifièrent toute sa famille. Alors qu’elle était malade, Zvain éternua en recrachant de l’acide sur sa mère qui mourut quelques secondes après d’atroces brûlures au visage et à la poitrine.
Elle fut rejetée de la maison après cet incident et apprit à maîtriser ses faibles pouvoirs pour voler et survivre dans des villages de la région qu’elle visitait régulièrement sans se lier à quiconque, dormant où elle le désirait en manipulant les gens avec ses tours de passe-passe.
Aujourd’hui cette vie l’ennuie et ne sied pas à une jolie fille comme elle, selon son point de vue. Elle a maîtrisé ses arcanes et désire en connaître d’autres pour vivre décemment et non comme une vulgaire voleuse. Elle pense également que ses capacités sont dues à des ancêtres Dragons, comme le prétendent certains utilisateurs innés de la magie. Zvain veut voyager afin pouvoir développer sa nature draconique et mettre la main sur de puissants objets magiques. Cela lui permettrait de devenir riche et faire partie de la haute société, ou alors d’aider sa famille à créer une organisation commerciale et renouer des liens…









