	Fiche de personnage de Kildran Silf’Arion

Race

Humain Halruéen

Age

19 ans
Taille

1m81
Poids

70 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« Vous n’êtes guère plus que des pantins manipulés par les fils que vous appelez ‘destin»

Alignement
Neutre Bon (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) 50/50 Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Azouth
Guilde
/
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
7 (-2)
Charisme
15 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 24(+4)

Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 6(+1)

• Art de la magie : 4 (Degré) + 4 (modif. INT) = +8 

• Artisanat (Marionnettiste) : 3 (Degré) + 4 (modif. INT) = +7 

• Artisanat (Alchimie) : 3 (Degré) + 4 (modif. INT) = +7 

• Concentration : 4 (Degré) - 2 (modif. CON) = +2 

• Connaissances (Mystère) : 4 (Degré) + 4 (modif. INT) = +8

• Connaissances (Noblesse & royauté) : 3 (Degré) +4 (modif. INT) = +7

• Connaissances (Histoire) : 2 (Degré) + 4 (modif. INT) = +6

• Connaissances (Nature) : 1 (Degré) + 4 (modif. INT) = +5

• Décryptage : 4 (Degré) + 4 (modif. INT) = +8 

Dons
• Écriture de parchemins.
• Prodigue magique

• Main magique

Langues

Commun, Draconien, Elfique, Nain, Gnome.

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne.

• Vitesse de déplacement au sol : 9 mètres.

• 1 don supplémentaire à la création.

• 4 points de compétences supplémentaires à la création.

• 1 point de compétence supplémentaire par niveau additionnel.

• Langue(s) parlée(s) d’office : Commun. Supplémentaire : Au choix.

• 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 appartenant à la liste de sorts de magicien. Un magicien doit choisir et préparer ses sorts à l’avance.
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) – 2 (modif.CON)+ 0 (divers)= -2
• Réflexes : 0 (Base) + 1 (modif.DEX) + 0 (divers)= +1
• Volonté : 2 (Base) + 0 (modif.SAG) + 0 (divers)= +2
Caractéristiques en Combat

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

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps 1 : 0 BBA + 0 (modif.FOR) + 0 (bonus divers) + 1d20 (Dague, 1d4+ 0 (modif.FOR), 19-20/x2, portée 3m)

• Jet d’Attaque à distance 2 :  0 BBA + 1 (modif.DEX) + 0 (bonus divers) + 1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 – 2 (modif. CON) 
Classe d’Armure

Maximale/Contact/Surpris
Zone 3 - Crâne : 11/11/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 4 - Visage : 11/11/10(Sd :0/Rs :0)

Zone 6 – Epaule droite : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 5 Cou : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 15 – Epaule gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 7 – Bras droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 24 Poitrine D : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 25 Poitrine G : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 16 – Bras gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 8 – Coude droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 26-27 Flanc droit : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 28-29 Flanc G : 

11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 17 – Coude gauche : 11/11/10
(Sd :0/Rs :00)
Zone 9 – Avant-bras droit : 11/11/10
(Sd :0/Rs :0)
Zone 30 Bassin :

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

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

Nombre de sorts connus : 20/8/0/0/0/0/0/0/0/0 = 28 sorts

Sorts connus :

• Tours de magie (Nv.0) – Tous.

• Nv. 1 – Armure de mage, Protection contre le mal, Compréhension des langages, Charme-personne, Projectile magique, Image silencieuse, Ventriloquie, Couleurs dansantes.

Sorts mémorisés :

• Tours de magie (Nv.0) – Manipulation à distance [1], Réparation [1], Lecture de la magie [1].

• Nv. 1 – Armure de mage [1], Couleurs dansantes [1], Charme-personne [1].

• Pouvoirs magiques - Ouverture fermeture [1], Manipulation à distance [1], Disque flottant de Tenser [1] (1 fois/jour).

Inventaire
• Vêtements portés : Cotte grise foncée à manche longues (?kg) ; chausses (?kg). Robe de voyageur grise/bleue (?kg) par-dessus, serrée avec une écharpe (?kg). Bottes de cuir souple (500g).

• Arme : Dague (500g).

• Havresac (Poids à vide : 250g, Poids actuel : 13,35kgkg). 

Contenu : - Grimoire de mage (1,5kg)

- Fiole d’encre

- Plume d’écriture

- Outre 2/4L (à vide : 1kg, +1 kg par litre = 3kg)

- Lanterne à capote (1kg)

- Flasque d’huile x1

- Rations de survie x3 (500g/u = 1,5kg)

- Etui à parchemin

- Paillasse (2,5kg)

- Couverture épaisse (1,5kg)

- Gant de cuir (100g) 

- Gant de cuir lesté de sable (1kg)

- 1m² de toile (coton) (1kg)

• Sacoche de ceinture (Poids à vide : 500g, Poids actuel : 1,08kg)

Contenu : - Briquet à amadou

- Bourse en cuir 24/50 pièces

- Poupée de chiffon

- Dard (250g)

- Flèches de sarbacane x20

- Bandage 1m x2 

• Etui à parchemin : - Feuilles de parchemin vierges x2

-

Richesse
Trésor : 5PP, 6PO, 5PA, 8PC.  Poids : 0,24kg (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 17,5kg, Charge intermédiaire 17,5 à 33Kg, Charge lourde de 33 à 50Kg.

• Poids transporté : 14,67kg, sans sac : 1+?kg.

• 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
De belle prestance, Kildran mesure un mètre quatre vingt un pour environs soixante dix kilo.

C’est un jeune homme à peine âgé de dix-neuf ans ; son visage aux traits fin est affublé d’un léger sourire moqueur. Ses yeux perles sont encadrés par sa longue chevelure gris argent, toujours impeccablement peignée. Il est imberbe et cela l’arrange bien, sûrement dû à de lointaines origines elfiques, qui expliqueraient ses oreilles pointues.


 Souvent vêtu d’une simple cotte grise à manche longue par-dessus laquelle il enfile sa robe favorite à col fourré, il inspire à la fois la paresse et le goût esthétique par la simplicité de son habit.

Bien qu’il n’ait pas l’allure d’un guerrier, il est rare de le voir sans sa dague, fixée à la ceinture dans le bas du dos à côté de sa sacoche.

Description psychologique

Très poli, parfois mielleux à outrance, il arbore un air hautain, voire dédaigneux quant il s’adresse à une personne de basse extraction – exception faite des jolies femmes. En effet, c’est un cœur volage, un amoureux du genre féminin … bref : un coureur de jupon.

Il peut toutefois faire abstraction de ses préjugés lorsqu’il reconnaît la valeur de quelqu’un.

D’un naturel calme, à la limite paresseuse, il essaye toujours de se simplifier la tâche, mais il n’hésite pas à accomplir des prouesses pour ses vrais amis.

Avec ceux-ci il est gentil, aimable, loyal et c’est un charmant compagnon plein d’humour et de finesse.

Cependant, quiconque le côtoie régulièrement s’apercevra qu’il est gravement malade, bien qu’il le cache autant que faire se peut. Il évite tout effort physique soutenu, et, malgré toutes ses précautions, il n’est pas rare de le voir prit d’une quinte de toux, souvent sanglante.
Background
Fils unique d'une famille d’artisans magiques, Kildran a aujourd'hui dix-neuf ans.

Il a vécu toute son enfance à Halarahh entre sa formation d’artisan marionnettiste, ses études magiques et sa maladie de naissance.

   Kildran, bien qu’exceptionnellement doué, était aussi incroyablement paresseux, et en faisait toujours le moins possible ; au grand dam de ses parents qui s’impatientaient de voir un jour leur fils voler de ses propres ailes.

Ceux-ci lui payaient soins et formation, mais le jeune adolescent ne rêvait que d’une vie facile et opulente et pour ce faire, il devait amasser une grande richesse qu’il disait ne pas pouvoir se procurer simplement en vendant des marionnettes, même magiques.

   Ce sujet tendu prêtait souvent aux disputes, et c’est au cours de l’une d’elle que Kildran, alors âgé de dix-sept ans s’enfuya de chez lui pour parcourir le monde, devenir riche et réputé et enfin vivre selon son rêve. 










