Fiche de personnage de Agath’s Gromalogh
	Race
	Elfe de la lune, Lunargent
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	Age
	Vient d’avoir 110 ans
	

	Taille
	1.72 m
	

	Poids
	52 kg
	

	Niveau
	6
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien de guilde 1 /devin niv 5
	« Ne vous mêlez pas des affaires des magiciens cars ils sont subtils et prompts à la colère»

	Alignement
	(chaotique bon) (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Aerdrie Faenya
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	12 (+1)
	Intelligence
	17 (+3)

	Dextérité
	16+2 bonus racial (+4)
	Sagesse
	12 (+1)

	Constitution
	14-2 malus racial (+1)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3 modif. INT)x4 = 20
Nombre de points de compétence au niveau 2 : (2+3 modif. INT) = 5

Nombre de points de compétence au niveau 3 : (2+3 modif. INT) = 5
Nombre de points de compétence au niveau 4 : (2+3 modif. INT) = 5
Nombre de points de compétence au niveau 5 : (2+3 modif. INT) = 5

Nombre de points de compétence au niveau 5 : (2+3 modif. INT) = 5

Competences de classe : 
• Art de la magie : +9(Degré) +3 (modif. INT)+2 (divination) = +12 /14 (divination)+2(synergie)
-Donne +2(synergie) pour l’utilisation d’objets magiques associés aux parchemins 

• Artisanat (Alchimie) : +5 (Degré) +3 (modif. INT) = +8
• Concentration : +8(Degré)+1 (modif. CON)= +9
• Connaissances (mystères) : +9 (Degré) +3 (modif. INT) = +12
• Connaissances (Religion) : +2 (Degré) + 3 (modif. INT) = +5
• Décryptage : +6(Degré) +3 (modif. INT) = +9
-Donne +2(synergie) pour l’utilisation d’objets magiques associés aux parchemins
• Profession (alchimiste) : +3(Degré) +1 (modif. SAG) = +4
Competences innés (*) si pas spécifié c’est hors classe :
• Déguisement (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. CHA) = +1
• Déplacement silencieux (*) : +0 (Degré)  + 4 (modif. DEX) = +4
• Détection (*) : +0(Degré) +1 (modif. SAG)+2 (modif racial) +2(vigilance) = +5 

• Diplomatie (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. CHA) = +1
• Discrétion (*) : +0 (Degré)  + 4 (modif. DEX) = +4
• Equilibre (*) : +0 (Degré)  + 4 (modif. DEX) = +4
• Equitation (*): +0 (Degré)  + 4 (modif. DEX) = +4
• Escalade (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. FOR) = +1
• Estimation (*): +0 (Degré)  + 3 (modif. INT) = +3
-Donne +2(synergie) pour l’estimation d’objets alchimiques 
• Evasion (*): +0 (Degré)  + 4 (modif. DEX) = +4
• Fouille (*) : +0(Degré) +3 (modif. INT) + 2 (modif. Racial)= +5
• Intimidation (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. CHA) = +1
• Maîtrise des cordes (*): +0 (Degré)  + 4 (modif. DEX) = +4
• Natation (*): +0 (Degré)  + 1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive (*) : +0 (Degré)+1 (modif. SAG) +2 (modif. Racial) +2 (vigilance)= +5
• Premiers secours (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. SAG) = +1
• Psychologie (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. SAG) = +1
• Renseignements (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. CHA) = +1
• Saut (*) : +0 (Degré)  + 1 (modif. FOR) = +1
• Bluff (*) : 0 (Degré)  + 1 (modif. CHA) = +1
• Langue : +1(Degré) 
• Survie  (*): +0 (Degré)  + 1 (modif. SAG) = +1
• Contrefacon (*) : +0 (Degré)  + 3 (modif. INT) = +3

	Dons
	• Ecriture de parchemins (magicien)
• Vigilance, Le personnage bénéficie d’un bonus de +2 sur tous ses tests de Détection et de Perception auditive.
• Suprématie spirituelle(trait regional), Au niveau 1, le personnage peut utiliser son modificateur d’Intelligence ou de Charisme (au choix) à la place de son modificateur de Constitution pour déterminer ses points de vie supplémentaires. Aux niveaux suivants, le modificateur de Constitution s’applique. De plus, il gagne 1 point de vie supplémentaire à chaque fois qu’il apprend un don de métamagie. Enfin, s’il est en mesure de jeter des sorts profanes, il bénéficie d’un bonus d’intuition de +1 à la CA.
• Fiery burst, condition : LS de niv. 3, Effet : +1 au niv de LS pour les sorts de registre Feu. Permet en plus tant que le LS possède un sort de registre feu en réserve de lancer une boule de feu faisant 1d6 de dégâts par niv du plus haut niv de sort de registre feu en réserve. Un jet de réflexes réduit ces dégâts de moitié. (source : complete mage). La boule de feu a une portée de 30 pieds et une largeur de 5 pieds. 

• Sort purifié, Un sort modifié par le biais de ce don acquiert le registre du Bien. S’il inflige des dégâts, les créatures neutres ne subissent que la moitié de ceux-ci, voire le quart si elles réussissent leur jet de sauvegarde (le cas échéant). De leur côté, les créatures d’alignement bon n’en subissent aucun. Par contre, les Extérieurs d’alignement mauvais subissent des dégâts supplémentaires. Le type de dé de dégâts augmente alors d’un cran (chaque d6 devient un d8, chaque d8 devient 2d6, etc.). Par exemple, un éclair purifié lancé par un magicien de niveau 7 inflige 7d6 points de dégâts d’électricité aux créatures mauvaises, demi-dégâts aux créatures neutres et ne fait aucun mal aux créatures bonnes. Enfin, les Extérieurs d’alignement mauvais subiront 7d8 points de dégâts (à moins qu’ils ne soient immunisés contre l’électricité).
Une sort purifié mobilise un emplacement de sort d’un niveau de plus que son niveau réel.
• Création d’objets merveilleux


	Langues
	Illuskan-Draconien- Elfique-nain-Sylvestre-Orque

	Caractéristiques Raciales
	• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.


• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.


• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.


• Vision nocturne. Les elfes voient deux fois plus loin que les humains dans des conditions de faible éclairage (clarté de la lune ou des étoiles, torche, etc.). Dans ces conditions, ils distinguent toujours parfaitement les couleurs et les détails.


• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).


• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre d’une porte dissimulée ou d’un passage secret, ils ont droit à un test de Fouille automatique afin de voir s’ils le remarquent.


	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. (crapaud)
• Écriture de parchemins. Un magicien de niveau 1 acquiert automatiquement le don supplémentaire Écriture de parchemins.
• Spontaneous Divination. (caractéristique de mage alternatif niv. 5)You can spontaneously cast any spell of the divinationschool by sacrifi cing a prepared spell of equal or greaterlevel. For example, if you suddenly have need of the 2nd-levelspell locate object, you can sacrifi ce a prepared 2nd-level spell(such as mirror image) or any prepared spell of a higher levelto cast it on the spot.


	Jets de     Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON) =+3
• Réflexes : 2(Base)+4(modif.DEX) =+6 
• Volonté : 5(Base)+1(modif.SAG) =+6 

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative :+4(modif.DEX)+(bonus divers)= +4
• BBA : +3
Au corps à corps
• Dague : +3 BBA+1(modif.FOR) =4+1d20 
(perforant ou tranchant ; 1d4+1(modif.FOR) = 1d4+1 ; critique= 19-20 x2)
• Epée longue de maître : +3 BBA+1(modif.FOR)+1(maître)=5+1d20 
(tranchant) ; 1d8+1(modif.FOR) = 1d8+1 ; critique = 19-20 x2
A distance

• Arc court : +3 BBA+4(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 = 7+1d20 
(perforant, 15m flèches de guerre) ; 1d6 +2(flèches de guerre) =1d6+2 ; critique x3)
• Dague : +3 BBA+4(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 =  7+1d20 (perforant ; 1d4+1 ; critique= 19-20 x2, 3 m)
• CA :  15 (10+4 bonus Dext.+1 suprématie spirituelle) 
• Contact :      15 (10+4 bonus Dext.+1 suprématie spirituelle)
• Pris au dépourvu :    11 (10+1 suprématie spirituelle)
• Dés de vie :
Niv1 : 10 = d4 ; Points de vie : 4+3(modif. INT, suprématie spirituelle)+3 (familier crapaud)  

Niv2 : 15 = 4(1d4)+1(con)
Niv3 : 18 = 2(1d4)+1(con) 
Niv4 : 23 = 4(1d4)+1(con)

Niv5 : 26 = 2(1d4)+1(con)

Niv6 : 32 = 4(1d4)+1(con)+1(choix d’un don de métamagie + suprématie spirituelle)


	Sorts
	Nombre de sorts par jour : 5 niv0 + 5 niv1 +5 niv2+3 niv3
Ecole divination 
(4+1/3+1+1/2+1+1+1/+2+1/0/0/0/0/0/0)

=> école de prédilection : divination
Nombre de sorts dans le grimoire : 
-3 (base) + 3 (modif INT) = 6

-2(niv2)+ 2 (quête) = 10

-2(niv3)+2(guilde) = 14
-2(niv4)+1(guilde)= 17
-2(niv5)=19

-2(niv6)=21
Ecole interdite : nécromancie
Sorts connus :
Niveau 0 : tous sauf l’école de la nécromancie

Niveau 1 : 
• Kelgore's Fire Bolt (niv1) (appris dans la guilde)
• Projectiles magiques : école : évocation  
• Bouclier ; école : abjuration 
• Coup au but ; école : divination 
• Compréhension des langages ; école : divination
• Identification ; école : divination

• Armure de mage : invocation

• Couleurs dansantes : [Illusion (Mirage)] ; niv : 1 *passage au niv2
• Agrandissement, transmutation *quête fleur de la lune
• Protection contre le mal, abjuration(bien) *quête fleur de la lune

• Moment compétent Divination ; niv : 1 *passage au niv2
Source : Dragon Magazine #350
Niveau : Ensorceleur/Magicien 1, Barde 1
Autre classe : Kleptomage 1
Classe de prestige : Redresseur de torts 1
Composantes : V, G
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : personnelle
Cible : le lanceur de sorts
Durée : 1 round
Le personnage voir un bref moment l'issue favorable possible d'une de ses actions. Au moment de lancer le sort, le lanceur choisit une de ses compétences. Jusqu'au début de son prochain tour, il peut choisir de faire 20 à un jet de la compétence choisie même si cela n'est normalement pas possible.
Si le personnage n'effectue pas de jet de cette compétence ou s'il choisit de ne pas utiliser l'effet, l'effet du sort est perdu.

Niveau 2 : 

•Armure de lumière *passage au niv3
Source : Chapitres Sacrés
Niveau : Sanctifié 2
Composantes : sacrifice
Temps d'incantation : 1 action simple
Portée : contact
Cible : 1 créature bonne touchée
Durée : 1 heure/niveau (T)
Jet de sauvegarde : aucun
Résistance à la magie : oui (inoffensif)
Ce sort, qui compte parmi les préférés des éladrins qui se rendent dans le plan Matériel, enveloppe la cible d'une aura de lumière scintillante et protectrice. L'armure de lumière ressemble à un harnois éblouissant, mais il ne pèse rien et ne gêne ni les déplacements ni les mouvements de la cible. Elle offre tous les avantages d'une cuirasse (bonus d'armure de +5 à la CA) et ne présente ni bonus de Dextérité maximal, ni malus d'armure aux tests, ni risque d'échec des sorts profanes.
L'effet dégage autant de lumière que le sort lumière du jour et contre les sorts de ténèbres de 2e niveau ou moins avec lesquels il entre en contact. De plus, en raison de son éclat, l'armure inflige un malus de -4 aux attaques de corps à corps des adversaires qui tentent de frapper son porteur. Ce malus est cumulable avec tout autre malus à l'attaque découlant d'une sensibilité à la lumière (comme celui dont sont victimes les elfes noirs, par exemple).
Sacrifice : affaiblissement temporaire de 1d2 points de Force.
•Détection des pensées *passage au niv3
•Rayon ardent (appris dans la guilde)
•Aperçu de la bonne fortune (manuel 2 du joueur) divination*passage au niv4

•Invisibilité (appris dans la guilde)
•Modification d'apparence*passage au niv4
•Boule de feu *passage niv 5

•Unluck *passage niv 5
•Localisation d’objet *passage niv 6

•Vol *passage niv 6
•Dissipation de a magie niv6 (cdp)
Sorts mémorisés : voir signature
Fiche de familier magique : Mai’slaugh (tueur d’orques) 
Animal de taille Min

Faculté : le maître obtient +3 points de vie

Dés de vie : 6 (niveau du maître)

Points de vie : 15 (moitié du maître)

Initiative : +1 ; Vitesse de déplacement : 1,50 m (1 case) 

Classe d’armure : 18 (+4 taille, +1 Dex, 3 Armure naturelle), contact 15, pris au dépourvu 17

Bba : +2
Attaque de base/lutte : +2/–15 ; Attaque : — ; Attaque à outrance : —

Attaque : coup (+7 contact au corps à corps, conduit)

Attaque à outrance : coup (+7 contact au corps à corps, conduit)
Espace occupé/allonge : 30 cm/0 m

Attaques spéciales : —

Particularités : —

Jets de sauvegarde : Réf +3, Vig +2, Vol +6

Caractéristiques : For 1, Dex 12, Con 11, Sag 14, Cha 4, Int 8

Compétences : Détection +4, Discrétion +21, Perception auditive +4

Dons : Vigilance

Environnement : marécages tempérés

Ce batracien ne présente pas le moindre danger. En fait, il est même utile, puisqu’il se nourrit d’insectes.
Compétences. La coloration de la peau du crapaud lui confère un bonus racial de +4 aux tests de Discrétion.

Spécial : esquive extraordinaire, transfert d'effet magique, lien télépathique, vigilance, conduit
Un golem en papier dont la description est : Un magnifique homme de papier, haut comme un nain, se tenait à présent au centre du laboratoire. Les lames au bout de ses bras étaient particulièrement effrayantes et tranchantes, bien que faites de la même matière que le reste.

Fiche de « Coupe coupe » le golem de papier : 

Créature artificielle de taille P
Source : Dragon Magazine #341
Dés de vie : 29pv (10+9+10)

Initiative : +5
Vitesse de déplacement : 9 m (6 cases)
Classe d’armure : 16 (+1 taille, +5 Dex), contact 16, pris au dépourvu 11
Attaque de base/lutte : +1/-4
Attaque : tranche (+1 corps à corps, 1d6-1, 18-20/x2)
Attaque à outrance : tranche (+1 corps à corps, 1d6-1, 18-20/x2)
Espace occupé/allonge : 1,50 m/1,50 m
Attaques spéciales : critique augmenté
Particularités : immunité à la magie, traits des constructions artificielles, vision dans le noir, vision nocturne, vulnérabilité au feu, vulnérabilité au tranchant
Jets de sauvegarde : Réf +5, Vig +0, Vol +0
Caractéristiques : For 8, Dex 20, Con —, Int —, Sag 11, Cha 1
Compétences : —
Dons : —
Environnement : quelconque
Facteur de puissance : 1
Trésor : aucun
Alignement : toujours neutre


	Inventaire
	Vêtements portés : 
• Robe de voyageur (0kg) ; prix : gratuite
• Gemme d’esprit (guilde l’assemblée)
Description :
Pouvoir 1 : Mot de pouvoir fatiguant
Pouvoir 2 : Exaltation
Pouvoir 3 : Mot de pouvoir maladroit
Pouvoir 4 : Charme-monstre
Pouvoir 5 : Domination
Armes :

• 1 dague (0.5kg) ; prix : 2po
• 1 epée longue de maître (bonus +1 de maître) (2kg) ; (équipement régional)
• 1 arc court (1kg) ; prix : 3pp
• 1 carquois à fleches (capacité 20 flèches) (0.5 kg) ; prix : 1po
• 20 flèches de guerre (bonus +2 aux dégats, malus-3 à la portée) (1.6kg) ; prix : 2po 
• 1 fourreau (1/2 du poids de l’arme soit : 1kg ) ; prix : 3po et 5pa
• 3 parchemins : Agrandissement, armure de mage, projectiles magiques. 

Total : 38.5po
Armures : 

Néant
Sur soi : 

• 1 anneau magique de subsistance ; prix : 2500po
• 1 paire de gants anti-projectiles ; prix : 4000po (permet de dévier 2 projectiles par jour sans utiliser d’action)
• Côut de coupe coupe le Golem : 600po
• Havresac d'Hévard (prix : 2000po , 2,5 kg) 

• Ceinture de soins ; 750po
• Robe de lumière ; 3024po 

Total : 12874po
•Poids actuel : 2,5 kgKg (voir description Havresac d’Hévard)
Contenu : 
• 1 fiole d’encre avec plume (0kg) ; prix : 8po
• 1 grimoire mage (1.5kg) ; prix : 1pp et 5po
• 1 sacoche de composants mineurs (0.5kg) ; prix : 4pp
• 1 allume-feu  (0kg) ; prix : 1po
• 1 corde en chanvre de 15m (5kg) ; prix : 1po
• 1 paillasse (2.5kg) ; prix : 1pa
• 8 rations de survie (4kg) ; prix : 4po
• 1 parchemin de portail céleste ; prix : inconnu
Total : 69.1po
Tresor de depart : 12pp (classe mage)
Total coût equipement : 12943.1po


	Richesse
	Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : 0kg et 0po (coffre guilde)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère 21.5kg, Charge intermédiaire entre 21.5kg et 43Kg, Charge lourde entre 43Kg et 65kg.

• Poids transporté: 7.634kg, sans sac : 5.134kg.

• Encombrement : Léger : 7.634kg
[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
	1.72m, 52kg, Agath's possède une morphologie propre à son peuple avec des nombreux traits caractéristiques : ses traits de visage sont fins sans être féminins, ses oreilles culminent en forme de pointe, ses yeux particuliers ont une forme de noisette avec une couleur de sable, puis il possède des longs cheveux noirs bleutés qui lui arrivent aux omoplates, son trait le plus caractéristique c'est une cicatrice au menton qu'il s'est faite en manipulant les énergies magiques lorsqu'il était tout jeune. 

Il est habillé avec une robe d'aventurier élfique qui est finement travaillée, elle est de couleur métallique gris et noire, sur le col on peut apprécier des fleurs de lys bleues sur un fond noir, avec des renforts de cuir aux extrémités. 

Il porte toujours avec lui les cadeaux de son maître, à savoir une épée longue, son grimoire de magicien, mais son bien le plus précieux est son familier un jeune crapaud qui a l’habitude de croasser sur son épaule. Il tient avec ce crapaud un lien particulier et ce lien lui permet d’échanger un peu de sa vitalité et de ses sens avec la créature.


	Description psychologique 
	Agath’s est un jeune elfe qui vient de passer à l’âge adulte. Il est très avide d’apprendre un maximum de choses sur le monde qui l’entoure afin de maintenir l’espoir de revenir un jour pour finir son apprentissage auprès de son maître. C’est un elfe de la lune qui a déjà connu des Sha´Tel´Quessir lorsqu’il était jeune et n’éprouve pas de particulière méfiance envers les races civilisées de Faerûn. Il a un caractère calme, et prend bien le temps d’analyser les situations avant d’agir. 

	Background
	110 ans, enfin la majorité ! C’était en substance que ce pensait le jeune Teu’Tel’Quessir, qu’était Agath’s, la majorité mais aussi la fin de ses études au sein du prestigieux collège de la dame de Lunargent. 

En clair, une nouvelle liberté s’offrait à lui, il pouvait en toute quiétude choisir sa voie, un luxe que le jeune elfe ne pouvait qu’apprécier comme le lui avait si bien dit, O’Sugyrad, son mentor. 

Ce dernier, un vieil ami de ses parents, avait veillé sur lui tout au long de ses études et l’avait guidé dans les moments de doutes et soutenu dans l’effort mais aussi de grands moments de partage dans les bons moments. Aujourd’hui encore, il demeurait d’un conseil inégalé et c’est pourquoi quand au détour d’une longue conversation comme ils aimaient en avoir régulièrement, O’Sugyrad lui conseilla de ne pas s’arrêter à Lunargent ni aux Marches d’Argent mais de profiter de cette nouvelle ère pour voyager à travers Faerûn. Il pourrait ainsi forger son expérience tout en continuant à apprendre et développer son Art.  Agath’s savait que son ami avait raison, Lunargent était certes une cité cosmopolite à souhait et débordait de rencontres intéressantes mais depuis quelques années, l’elfe lunaire se savait irrémédiablement attiré par ce qui se passait au-delà des murs de la capitale des Marches, synonyme d’aventures en tout genre.  

Pourtant il doutait encore, son mentor ne lui avait pas dit qu’il lui enseignerait son propre savoir et les quelques secrets dont il était le dépositaire ?

            O’Sugyrad lui assura qu’un jour il pourrait revenir auprès de lui mais il lui faudrait avant tout  assouvir sa soif de connaissance. Une soif qui ne pourrait être apaisée qu’au grès de multiples rencontres et de nombreux périples. 

Cela pouvait prendre des années, des décennies mais  était-ce vraiment important ? C’est ainsi qu’ Agath’s se décida à quitter les siens et de débuter ainsi une nouvelle vie et un nouvel apprentissage qui lui permettrait de conforter sa puissance et sa pratique de l’art du contrôle des énergies magiques.


	
	


