	Fiche de personnage de Senguei

Race

Humain Illuskien
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Age

32 ans
Taille

1.72 m
Poids

62 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

"Hum… intéressant"

-

"Une journée où l'on a rien appris  est une journée perdue"

Alignement
Loyal Mauvais
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Azouth
Guilde
Aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
16 (+3)
Dextérité
12 (+1)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3 modif. INT)x4 +4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (2+ 3modif. INT) = 5

• Art de la magie : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

• Concentration : 2(Degré) +0 (modif. CON) = +2
• Connaissances Histoire: 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Connaissances  Mystères: 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Connaissances  Noblesse et Royauté: 2(Degré) +3 (modif. INT) = +5
• Connaissances  Religion: 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4
• Décryptage : 1(Degré) +3 (modif. INT) = +4

• Diplomatie: 1 + 1 (modif. CHA) =+2

• Estimation: 2 +3 (modif. INT) =+5

• Renseignements: 2 +1 (modif. CHA) +2 (don) =+5

• Fouille: 0 + 3 (modif. INT) +2 (don)= +5

Dons
• Fin limier

• Prodige magique
• Écriture de parchemins.
Langues

Humain, Elfique, Nain, Draconien

Caractéristiques Raciales
• 

• 

• 

• 

• 

•
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.

Jets de Sauvegarde

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

• Initiative : 1+(bonus divers)= +1

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

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+1 (dague, 1d4, 19-20 – 23m)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 
Classe d’Armure

11/11/10
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 : tous niveau 0 ; 6 niveau 1 
Sorts connus : identification (1) , serviteur invisible (1),  projectile magique (1) , compréhension des langages (1), Hypnose (1), endurance aux énergies destructrices (1),
Sorts mémorisés : détection de la magie, lecture de la magie, lumière, projectile magique, serviteur invisible.

Inventaire
• Vêtements portés : Chausses et pourpoint brodé (0,5kg), bottes en cuir souple (0,5kg), manteau de fourrure (1kg), toque en fourure, chevalière, gants de soie, ceinturon + bourse (1PP, 3PO, 7PA, 2PC). Total: 2kg (?)

• Arme: dague, 0,5kg

• Armure : aucune

• Sac à dos en cuir rigide(Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 7Kg). 

Contenu : grimoire (1,5kg), sacoche de composantes mineures 20/20 (0,5kg) encre +2plumes, 2 fioles vides (0,1kg), pelote de ficelle, pipe et blague à tabac (0,250), outre (1kg) + 3kg d'eau, bourse (vide), étui à parchemin avec "Absorption mineure de Larloch" Total: 6,5kg (arrondi au supérieur)
Richesse
Trésor : 1PP, 3PO, 7PA, 2PC.  Poids : ( 12 x 0,01kg) = 0,12.
Charge

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

• Poids transporté : 10,5kg, sans sac : 2,5kg.

• 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
Description physique

Le visage serein, la peau douce et les moustaches élégamment recourbées de Senguei laissent deviner qu'il a toujours dû vivre confortablement à l'abri de la faim et du froid.
De taille et de corpulence moyenne, Senguei a une constitution physique des plus banales sur laquelle il n'est point nécessaire de s'attarder.

Si son habit indique déjà sa condition noble, les bonnes manières et la stature même de Senguei ne laissent aucun doute sur ses origines. Parlant toujours d'une voix douce et profonde, le jeune homme apparaît comme une personne calme de bonne compagnie, même si certains le considéreraient comme mou et ennuyeux.
La tenue de Senguei compte des chausses d'un brun très sombre et un pourpoint de cuir souple décoré d'étranges entrelacs martelés dans le quart inférieur. Une demie cape bleue retombant assez haut sur son côté droit vient rehausser son habit, complété par une paire de bottes hautes, une toque et un chaud manteau de fourrure noirs pour le voyage. Ayant quelques très légères difficultés à voir de près, Senguei porte généralement une petite paire de lunettes à faible correction, luxe bien utile pour qui passe des heures à consulter grimoires et ouvrages anciens.
Description psychologique

Senguei est avant tout un homme curieux et bon vivant, un érudit qui ne manque jamais une occasion de parfaire ses connaissances ou de découvrir un nouveau sujet, fut il magique, historique ou artistique. Il est de ce fait assez ouvert, y compris aux autres cultures et races civilisées pour peu qu'elles présentent un intérêt à ses yeux. Naturellement calme, Senguei n'est pas accoutumé aux grandes démonstrations de joie ou de tristesse, préférant adopter une attitude modérée et patiente, quitte à choisir l'inaction faute de savoir saisir sa chance au bon moment. 

Bien que principalement intéressé par sa personne et le plaisir, le pouvoir qu'il peut retirer de ses expériences, Senguei n'est pas prompt à entrer en conflit avec d'autres individus, même si le sort des autres créatures ne constitue pas pour lui une priorité, particulièrement celui des roturiers auxquels Senguei reste souvent indifférent.

Senguei n'est cependant pas positivement mauvais et ne ressent pas le moindre plaisir à nuire aux autres créatures, mais ne se sentira pas non plus particulièrement concerné par leurs souffrances.
Background
Courte biographie

Senguei Dorögd est un jeune homme issu de la petite noblesse de Padhiver.
Cadet de trois enfants, il fut très tôt destiné à des études de magie dans le but avoué d'en faire un scribe ou un magistrat au service de la famille, son frère ayant embrassé une carrière militaire alors que sa soeur était entrée au service de Tyr. 
C'est ainsi que Senguei partit pour Eauprofonde à l'âge de quinze ans pour entrer à l'université de magie, dont il ne ressortirait que douze ans plus tard après une formation riche et diversifiée. Pour le plus grand déplaisir de son père, Senguei ne manifesta jamais le moindre intérêt pour les professions auxquelles il était promis, ayant développé pour les objets magiques et les arts une passion à laquelle il consacrait la plupart de son temps, voyageant aussi loin qu'à Chateausuif pour y récolter des informations et approfondir son savoir, et rapportant de chaque excursion des objets d'art parfois fort coûteux.
Si son père, lui même ancien aventurier, comprenait son envie de découvrir le monde, il ne pouvait entretenir les dépenses d'un fils oisif et lui demanda bientôt de se mettre au travail ou de quitter le demeure familiale. 

Guère paresseux mais fort peu enthousiaste à l'idée de passer sa vie à rédiger des titres de propriété ou juger des querelles de paysans, Senguei choisit la deuxième option, commençant ainsi un long voyage à la recherche des trésors cachés du monde, promettant de rapporter à ses parents mille trésors fabuleux.









