	Fiche de personnage de Tazzanaj Dinomas Maheloki
Race

Calishite Humain
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Age

33 ans
Taille

1.62m
Poids

84 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

«Ce n’est rien, voyons. Gardez la monnaie»

Alignement
Loyal Neutre (100/50)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Azouth
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
14 (+2)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+INT)x4 + 4 (Rac) =28 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+INT) + 1 (Rac)= 7
Compétences de classe :

• Art de la magie : 4 +4 (INT) = +8 

• Artisanat : 2 +4 (INT) = +6 

• Concentration : 4 +2 (CON) = +6 

• Connaissances (plans) : 4 +4 (INT) = +8
• Connaissances (mystères) : 4 +4 (INT) = +8

• Connaissances (histoire) : 4 +4 (INT) = +8

• Décryptage : 2+ 4(INT) = +6
• Profession (Arnaqueur) : 4 +0 (SAG) = +4
Compétences hors classe :

• Bluff : 0 +2 (CHA) = +2
• Contrefaçon : 0 + 4(INT) = +4
• Déguisement : 0 +2(CHA) = +2
• Déplacement silencieux : 0 +2(CHA) = +2
• Diplomatie : 0 +2(CHA) = +2
• Discrétion : 0 + 2(DEX) = +2
• Equilibre : 0 + 2(DEX) = +2
• Equitation : 0 + 2(DEX) = +2
• Escalade : 0+ 0(FOR) = ±0
• Estimation : 0 + 4(INT) = +4
• Evasion : 0 + 2(DEX) = +2
• Fouille : 0 + 4(INT) = +4
• Intimidation : 0 +2(CHA) = +2
• Maitrise des cordes : 0 + 2(DEX) = +2
• Natation : 0+ 0(FOR) = ±0
• Perception auditive : 0 +0(SAG) = ±0
• Premiers secours : 0 +0(SAG) = ±0
• Psychologie : 0 +0(SAG) = ±0
• Renseignement : 0 +2 (CHA) = +2
• Saut : 0+ 0 (FOR) = ±0
• Survie : 0 +0 (SAG) = ±0

Dons
• Prodige magique
• Suprématie spirituelle (Int)
• Écriture de parchemins
Langues

Commun, Alzhédo, Draconien, Chondatan, Shaaren, Igné
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. 

• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.
Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 0 +2(CON)=+2
• Réflexes : 0 +2(DEX)=+2
• Volonté : 2 +0(SAG)=+2

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 2(DEX)= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps : 0+0(FOR)+1d20 
(Bâton, 1d6+0(FOR), 20x2)

• Jet d’Attaque à distance : 0 +2(DEX)+1d20 

 (Arbalète légère, 1d8, 19-20x2)
• CA : 10 +2(DEX) +1(Don)= 13
 Contact : 10 +2(DEX) +1(Don)= 13 
Pris au dépourvu : 11 
Dés de vie : 1d4 ; Points de vie : 8
Sorts

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

Nombre de sorts connus : (#/7/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts connus : 

Niveau 0 : tous les sorts de ce niveau
Niveau 1 :

• Couleurs dansantes

• Armure de mage

• Identification

• Rayon affaiblissant

• Projectile Magique

• Graisse

• Image silencieuse
Sorts mémorisés : 
Niveau 0 :

• Manipulation a distance
• Son imaginaire
• Prestidigitation
Niveau 1 :

• Armure de mage
• Rayon affaiblissant
• Couleurs dansantes
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue de voyage 2.5 Kg.

• Arme : Bâton de combat, arbalète légère, 4 Kg.

• Bourse à composantes. 

• Sacoche à composants mineurs (20/20) 500g
• Carquois à carreaux (20/20) 1.5kg
• Outre de peau (eau) (Poids à vide : 1kg, Poids actuel : 2kg)
• Sac à dos en cuir (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 6.35Kg). 
Contenu : (5.35kg)
• Grimoire de mage 1.5kg
• 10 feuilles de parchemin
• 3 fioles vides 0.15kg
• fiole d’encre
• plume d’écriture
• parchemin d’absorption mineure de Larloch
• onguent de soin(2) 0.2kg
• 1 torche 0.5kg
• 1 pierre à tonnerre 0.5kg
• Briquet à amadou
• Bourse en cuir (Richesse)

• Paillasse 2.5kg

Richesse

Trésor : 2PP, 7PO, 3PA, 8PC.  Poids : 0.2kg 
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0-17.5kg, Charge intermédiaire entre 17.5-33Kg, Charge lourde entre 33-50Kg.

• Poids transporté : 17.05kg, sans sac : 10.5kg.

• 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

Taz Mahel est un calishite typique. Sa peau est mate, ses cheveux d’un noir profond font de petites bouclettes. Sa barbe touffue et son turban l’enveloppe dans l’aura mystique des habitants de Calimport. Il n’est pas très grand, ni particulièrement beau, mais il a la langue agile et en profite bien. Il est bien portant, et même certains diraient obèse, mais il se meut à la surprise de tous avec élégance et dextérité. Ses vêtements sont relativement amples et il ne quitte jamais son turban. Il aimait les couleurs vives et le blanc, et les portent très bien.
Description psychologique

Tazzanaj est un opportuniste, lorsqu’il a l’occasion de gagner de l’argent, il s’exécute. Quelques soient les lois enfreintes ou les promesses transgressés. Il est cupide. 

Il apprécie la belle magie, car il est très fier de se considérer comme un magicien autant que comme un marchand. C’est pour ça que bien que ne faisant partie d’aucune guilde, autant par crainte que par respect il évitera de causer du tord à un utilisateur de magie profane. Il évite cependant toujours le meurtre, qu’il trouve être une détestable pratique. Après tout, il n’est pas le seul à avoir le droit de vivre. Et éliminer ses clients n’est pas bon pour le commerce.   
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