Quilith Vaegor
	Race
	Humain (Thay)
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	Age
	25 ans
	

	Taille
	1m75
	

	Poids
	64 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre Mauvais (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Shar
	

	Guilde
	Aucune
	

	Force
	10 (+0)
	Intelligence
	16 (+3)

	Dextérité
	16 (+3)
	Sagesse
	14 (+2)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	15 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3(modificateur d’INT)+1(humain))x4 = 24 

Nombre de points de compétence par niveau : (2+3(modificateur d’INT)+1 (humain)) = 6
• Art de la magie (classe) : 4(Degré) +3 (modif. INT) +2 (don)= +9 

• Artisanat (classe) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3 

• Bluff (I) : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +
• Concentration (classe) : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4 

• Connaissances (plans) (classe) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

• Connaissances (géographie) (classe) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 

• Connaissances (mystères) (classe) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7
• Connaissances (autres) (classe) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3

• Contrefaçon (I) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3

• Diplomatie (I) : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Décryptage (classe) : 4(Degré) +3 (modif. INT) = +7 
• Discrétion (I) : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Déguisement (I) : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Déplacement silencieux (I) : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Détection (I) : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

• Equilibre (I) : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Equitation (I) : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade (I) : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Estimation (I) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3

• Evasion (I) : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Fouille (I) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3

• Intimidation (I) : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Maitrise des cordes (I) : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation (I) : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Perception auditive (I) : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Premiers secours (I) : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Psychologie (I) : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2
• Renseignements (I) : 0(Degré) +2 (modif. CHA) = +2

• Saut (I) : 0(Degré) +0 (modif. FOR) = +0
• Survie (I) : 0(Degré) +2 (modif. SAG) = +2

	Dons
	• Affinité magique
• Écriture de parchemins.
• Science de l’initiative

	Langues
	

	Caractéristiques Raciales
	• Commun,draconien,infernal,chessentan,mulhorandi
• 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(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+0
• Réflexes : 0(Base)+3(modif.DEX) +0(divers)=+3
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) +0(divers)=+4

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (3)+(4)= +(7l)

• BBA : +0
Jet d'attaque au corps à corps: 0(BBA)+0(modif.FOR)+1d20=1d20 (Dague, 1d4, 19-20/x2)
Jet d'Attaque à distance: 0(BBA)+3(modif.DEX)+1d20=1d20+3 (Dague, 1d4, 19-20/x2, portée 3m)

• CA : 10 + 3( modificateur de DEX) = 13
Contact : 10 + 3( modificateur de DEX) = 13
 Pris au dépourvu : 10
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 +0 

	Sorts
	Nombre de sorts par jour : (4/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : tous/6
Sorts connus :

Niveau 1 : Bouclier, Identification, Projectile magique, Mains brulantes, Armure de mage, Convocation de monstres I

Sorts mémorisés :

Niveau 1 : Projectile magique, Convocation de monstre 1

Niveau 0 : Lumière, Détection de la magie, Message, Illumination

	Inventaire
	• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). 4,16 Kg.

_ Tenue de voyage (2,5Kg)
_ Cape d’aventurier (1Kg)

_ Chevalière

_ Sacoche de composantes mineurs (0,5Kg)

_ Bourse en cuir (0,24Kg)
• Dague, 0,5 Kg.

• Sac à dos en cuir bouilli(Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 12,7Kg). 
Contenu : 
_ Outre d’eau(4L) (5Kg)

_ 2 onguents de soin (0,2Kg)

_ 2 torches (1Kg)

_ 2 allume feu

_ Bourse à composants (0 Kg).

_ Etui à parchemins (0 Kg)

_ Feuilles de parchemin (0 Kg)

_ Fiole d’encre (0Kg)

_ Grimoire de Mage (1,5Kg)

_ Plume d’écriture (0Kg)

_ 3 rations de survie (1,5Kg)

_ Paillasse (2,5 Kg)

_ 1 parchemin (Ténèbres)

_ 1 parchemein (Toile d’araignée)

	Richesse
	Trésor : 1PP, 7PO, 1PA, 7PC.  Poids : (0,16 Kg :nb de pièces x 0,01kg)

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

• Poids transporté : 17,36 kg, sans sac :  4,66 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
	Quilith est un humain que beaucoup qualifieraient de « normal ». Pas de musculature disproportionnée, pas de tatouages révélateurs de son origine thayenne, à moins de pouvoir observer son dos où un observateur curieux y trouverait un tatouage en forme d’Erinye. Seul son crane entièrement rasé pourrait faire penser à un Mage Rouge, mais il ne laisse à personne l’occasion de le voir, étant toujours solidement emmitouflé dans sa cape, plus par soucis de discrétion qu’autre chose. La seule caractéristique qui permet de le distinguer d’un autre, c’est une cicatrice verticale sur son côté gauche, partant de son œil.

	Description psychologique
	D’une nature discrète et soupçonneuse, Quilith est peu enclin à se mêler aux autres personnes, à moins que la situation ne l’exige ou qu’il en tire un profit certain, autant en terme pécuniairement qu’en terme de connaissances. Il n’engagera pas un combat s’il en juge l’issue incertaine, il préférera se retirer s’il ne peut pas s’en sortir par la diplomatie.
Certains le trouveraient lâche, mais il n’en a cure. A l’instar de son maître, il manipulera, si possible, d’autres personnes pour se charger de son ennemis, et interviendra s’il n’a d’autre choix ou pour faire voir à son adversaire agonisant, l’artisan de sa mort.

Peu de personnes sont estimées par Quilith. Les seuls qui trouvent grâce à ses yeux sont ceux partageant sa foi en Shar, les Mages Rouges, et certaines personnes maléfiques comme lui. Mais trouver grâce à ses yeux signifie aussi mourir si ses objectifs ne concordent pas à ceux de cette personne.

Bien que persuadé que valoir bien plus que d’autres, il n’affichera jamais sa supériorité, peu soucieux de dévoiler ses pouvoir au premier venu.

	Background
	Mes pas m’ont conduis à traverser bien des contrées depuis ma Thay natale. Bien des embuches ont parsemé mon chemin, mais aucune ne m’a fait chuter. Je comprends le fanatisme des drows envers leur déesse, car il fut des moments où seule ma foi à Shar ma permis d’affronter les pires tourments. Mais je ne suis pas un faible arcaniste à m’en remettre aux Dieux à chaque pas. Il me plait de penser que Shar guide ma main quand j’utilise mon Art afin d’éteindre une étincelle d’espoir auprès de ceux qui croisent ma route. Thay me manque. Dans la Tour de mon maître, Alesthor l’Ardent, je pouvais me consacrer à l’étude du noble Art sans me soucier d’autres considérations inutiles. Mais ces temps sont éloignés. Cinq années ont passé depuis le début de mon périple, et la seule possession qu’il me reste de mon pays natal est cette chevalière ornée d’une Erinye, que mon maître m’a remise avant mon départ

. 

Que le temps me semblait doux à cette époque. Les serviteurs répondaient à mes moindres désirs, et ma seule préoccupation était de perfectionner ma maîtrise de la Toile. Beaucoup seraient étonnés d’apprendre que je suis un Mage Rouge, étant donné que je n’arbore aucun des attributs de mon ordre. Pas de tatouages, et surtout, une chevelure longue et fournie. Aucun signe trahissant mon appartenance à cet ordre jugé sinistre par les ignorants. J’ignore pourquoi mon maître m’a ordonné de ne pas afficher ma nature, et encore moins la raison qui a poussé l’un des puissants zulkirs à le lui conseiller. Surement ont-ils des plans futurs dont je ferais parti. Mais nul besoin de m’en inquiéter. Tous ont en commun une expertise des intrigues dont je ne peux que constater la complexité. Et je sais que quand le temps sera venu, je ne devrais pas les décevoir. Le prix de la faiblesse est élevé. Seuls les puissants survivent, et je n’ai pas l’intention de mourir.

Je me souviens de l’épreuve que le maitre avait préparé à mon égard afin d’accéder au titre de Mage Rouge, et de laisser derrière moi ma vie d’apprenti. Elle consistait en un duel contre un spécimen inférieur, un artisan qui avait eu l’audace de refuser un ordre émanant d’un arcaniste. Je pensais que cette épreuve aurait été facile étant donné la différence de puissance. Mais le maitre m’a surpris. Mon adversaire n’était autre que mon frère. Ce dernier était aussi étonné que moi cela dit. Pour toute arme, il n’arborait qu’une dague de piètre qualité. Il a vite compris l’inutilité de combattre contre quelqu’un de plus puissant que lui. Il m’a supplié de lui laisser la vie sauve. Je n’ai pas hésité une seule seconde, je me suis approché de lui, et il a laissé tomber sa dague, certain que je venais le sauver. Quelle grande joie j’ai éprouvé, quand ma dague se planta dans son ventre, et quand je vis l’incompréhension dans ses yeux alors qu’il rendait un dernier soupir. Le maitre m’a félicité pour avoir franchit cette épreuve, bien qu’elle n’ait eut d’épreuve que le nom. Je n’étais plus un apprenti, j’étais un Mage Rouge

.

A l’aube de mes vingt-deux ans, Alesthor l’Ardent me convoqua en sa Tour, sans m’en dire plus. Il est évident que je me suis exécuté sans délais. Encore une fois mon ancien maitre me surpris. Il m’a confié une mission étonnante : celle de partir loin de ma patrie pour parfaire mes connaissances en magie. Alors même que certains des plus puissants mages de Faerun étaient des thayens. Voyant mes hésitations, Alesthor décida d’abattre ses cartes : il lui fallait un espion arpentant le monde suivant ses désirs. J’étais excité à l’idée d’arpenter le monde extérieur, mais aussi soucieux. Beaucoup nous craignent, mais encore plus nous haïssent et nous attaquent à vue. Soit dit au passage, cela ne me gène aucunement. Grace à ce comportement pitoyable, je disposerai de cobaye pour tester mes sorts. Je tacherai de profiter de ce périple afin d’étudier de nouveaux sorts, et peut-être, avec de la chance, trouverai-je d’autres éclairés prêts à rejoindre nos rangs.

Voilà bientôt un an que mon voyage  a débuté. Alesthor a bien fait de me faire apprendre la langue de deux de nos voisins, ça a grandement facilité ma traversé de ces contrées. Le draconien ne me servira pas avant longtemps. Avant même de penser rencontrer un dragon, il me faut une puissance les égalant, des sorts puissants, et surtout des alliés dignes de confiance. Néanmoins, cela me permettra peut-être d’étudier la magie des hommes-lézard, si ceux que je croiserai me semblent dignes d’intérêt bien sur. Bien que je n’ai pas besoin d’en garder un seul en vie, il me serait quand même plus utile et rapide d’assimiler la conception de leur magie à leur côté plutôt que de devoir m’en référer sans cesse aux divers livres traitant du sujet. L’infernal se révèlera très utile plus tard, quand, à l’instar de mon ancien maitre, j’aurais la puissance nécessaire pour invoquer des diables. Mais je ne le ferais que quand je serai prêt. Ces créatures ne laissent passer aucune erreur, et je ne compte pas mourir.

Puissent Shar et l’Art guider mes pas.



