Fiche de personnage de Melch'tahr

	Race
	Humain (Téthyrien)
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	Age
	23 ans
	

	Taille / Poids
	1,73 m / 72 kg
	

	Région natale
	 Calimshan
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Magicien Necromancien
	« Les hommes s'entretuent continuellement, je ne fais donner à certains une deuxième chance. »

	Alignement
	Neutre Mauvais
	

	Divinité
	Velsharoon
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	9 (-1)
	Intelligence
	17 (+3)

	Dextérité
	14(+2)
	Sagesse
	16 (+3)

	Constitution
	10 (+0)
	Charisme
	14 (+2)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+3)x4+4= 24

Nombre de points de compétence par niveau : 2+3+1 = 6

Compétences de classe : (*=innées)

• Art de la magie : 4(Degré) + 3(modif. INT) = +7
• Artisanat (?)* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Concentration* : 4(Degré) + 0(modif. CON) = +4
• Connaissances (architecture et ingénierie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (folklore local de ?) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (histoire) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (mystères) : 4(Degré) + 3(modif. INT) +2 (don) = +9
• Connaissances (nature) : 2(Degré) + 3(modif. INT) = +5
• Connaissances (noblesse et royauté) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (plans) : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Connaissances (religion) : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Décryptage : 3(Degré) + 3(modif. INT) = +6
• Profession (?) : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

Compétences hors-classe : (*=innées)

• Bluff* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Contrefaçon* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Déguisement* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Déplacement silencieux* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Détection* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Diplomatie* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Discrétion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equilibre* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Equitation* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Escalade* : 0(Degré) + -1(modif. FOR) = -1
• Estimation* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Evasion* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Fouille* : 0(Degré) + 3(modif. INT) = +3
• Intimidation* : 2(Degré) + 2(modif. CHA) = +4
• Maîtrise des cordes* : 0(Degré) + 2(modif. DEX) = +2
• Natation* : 0(Degré) + -1(modif. FOR) - 0(malus de poids) = -1
• Perception auditive* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Premier secours* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Psychologie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3
• Renseignements* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Représentation* : 0(Degré) + 2(modif. CHA) = +2
• Saut* : 0(Degré) + -1(modif. FOR) = -1
• Survie* : 0(Degré) + 3(modif. SAG) = +3

	Dons
	• Magicien collégial

Donne accès à 6 sorts au niveau 1 et 4 à chaque montée de niveau. +2 en Connaissances (mystères)

• Suprématie spirituelle 

Bonus d'Int aux pv au niveau 1, 1pv en bonus pour chaque don de métamagie, bonus d'intuition de +1 à la CA si capable de lancer des sorts profanes.

• Écriture de parchemins.

	Langues
	Commun+Alzhedo+Draconien+Chondathan+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.
• 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)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2

• Volonté : 2(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+5



	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : 2(modif.DEX)+(bonus divers)= +2(total)

• BBA : +0

• Jet d’attaque :

Dague : 0 BBA+ -1(modif.FOR)+(bonus)= 1d20 -1

Dégâts :  1d4-1, 19-20/x2 

- Arbalète légère : 0BBA+ 2(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+2

Dégâts : 1d8, 19-20/x2, portée= 24m

- Dague lancée : 0BBA+2(modif.DEX)+(bonus)= 1d20+2

Dégâts : 1d4-1 ,critique 19-20/x2, portée= 3m)

• CA :13= 10 + Pro de l’armure + 2 (modificateur de DEX) + éventuel bonus de bouclier + 1 (intuition, don Suprématie spirituelle) 

Contact :13= 10 + 2 (modificateur de DEX) + 1 (intuition). 

Pris au dépourvu :11= 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + 1 (intuition)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+0(modif. CON)+3(modif. INT)= 7 

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

Nombre de sorts connus (grimoire): 9= 6+(Modif INT)

Ecole de prédilection : Nécromancie

Ecoles interdites: Transmutation, Enchantement

Sorts connus :

Niv0 : Tous 

Niv1 : Rayon d'énergie négative, Contact desséchant, Projectiles magiques, Armure de mage, Protection contre le Bien, Protection contre le Mal, Frayeur, Disque flottant de Tenser, Chambre froide de Darsson

Sorts mémorisés : (à remettre au MJ)

Niv0 :Rictus de la mort, Manipulation à distance, Détection de la magie, Lecture de la magie

Niv1 :Rayon d'énergie négative x2, Armure de mage



	Inventaire


	• Vêtements portés : Robe  

Bottes de cuir souple 

Ceinturon

Gants de cuir 0,1 kg

Cape d'aventurier 1kg

• Arme: Arbalète légère 2kg

Dague o,5 kg 

Carquois de 20 carreaux 1 kg

Baguette de projectiles magiques (NLS 1, 20 charges)

Poids total: 4 kg/prix

• Armure : rien (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg/prix).

• Havresac (Poids à vide : 0,25 Kg/prix, Poids actuel : 8,5 kg/prix). 

Contenu : 

- Grimoire de mage 1,5 kg
- Plume d’écriture 
- Fiole d'encre
- Étui à cartes ou parchemins 0,25 kg
- Feuilles de parchemins x10

-Paillasse 2,5 kg

-Rations de survie x4 2 kg

-Outre de peau 2 kg


• Sacoche à composantes  1,5 kg

Contenu: 

-Composantes matérielles diverses

-2 craies

• Bourse en cuir

Poids total: 14,6 kg

	Richesse
	Trésor : 4PP, 4PO, 7PA, 7PC.  Poids : 0,22 kg(nb de pièces x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère jusque 15 kg, Charge intermédiaire entre 15 et 30 kg, Charge lourde entre 30 et 45 kg.

• Poids transporté : 14,82 kg, sans sac : 6,32 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
	Melch'tahr est un homme de taille moyenne assez mince, il se tient toujours très droit avec une dignité méprisante. Ses cheveux châtains qui lui tombent jusqu'aux omoplates sont maintenues attachés par une petite tresse qui part de sa tempe droite. Sa peau est de la teinte particulière de ceux qui sont naturellement bronzés mais évitent le soleil. Ses yeux verts sont cernés par les trop longues heures de lecture à la chandelle. Un anneau cuivré luit sur la bordure de son oreille gauche. Il porte une robe bleu nuit tenue par une ceinture de cuir ocre. Il n'est pas beau à proprement parlé mais il impressionne par son allure et ses expressions.

	Description psychologique
	Melch'tahr est animé par la passion, par la colère surtout, une colère noire qui brûle intérieurement sans paraître à l'extérieur. Il est plutôt froid au naturel, mais peut se laisser emmener dans la conversation et la plaisanterie quand le cœur lui en dit, étant plutôt tourné vers l'humour noir et l'absurde. Il affectionne plus la tranquillité d'un coin de cheminée et d'un bon livre plutôt que le vacarme sempiternel des auberges surpeuplées. Il sait que son intelligence est supérieure à celle des masses populaires, c'est ce qui fait qu'il se permet de se montrer insultant envers les gens, notamment les idéalistes.

Selon lui, la vie est trop courte pour les humains et les autres races doivent connaître un secret pour prolonger sa vie, les elfes surtout. Il n'y a chez les races humanoïdes que les orques et les gobelinoïdes qui ont une durée de vie plus courte, mais c'est parce qu'ils sont trop stupides pour perdurer. Et tout ça est de la faute des dieux qui ont créé les humains si faibles et fragiles et d'autres races, comme les dragons qui sont immortels et puissants, à côté desquels ils sont de minables créatures.

	Background
	Né à Portcalim de parents marchands téthyriens, Melch'tahr, qui dans sa jeunesse s'appelait encore Gallos Eltarion, fit preuve assez tôt de son affinité avec la magie. A 7 ans, il fut confié à un magicien, un abjurateur nommé Ghelis Parkun, pour qu'il commence son apprentissage de l'Art. Après plusieurs années d'étude sous sa coupe, le magicien, devenu trop vieux pour parachever sa formation, le fit inscrire dans un collège de magie où il aurait une plus grande liberté dans son apprentissage. Tout se passa parfaitement pour le jeune Gallos, il réussit très bien à s'intégrer et il put parfaire ses connaissances dans les arcanes occultes.

L'année de ses 13 ans le vit subir deux grandes pertes: le vieux Ghelis, avec qui il avait gardé le contact, succomba à son grand âge et un mois après sa jeune sœur de 9 ans, Rya, suite à une agression de truands. Leurs parents avaient mis trop de temps pour leur donner l'argent qu'ils réclamaient, ils l'avaient donc égorgée devant eux pour les punir. Gallos supplia les prêtres de la cité, quel que soit leur dieu, de la ressusciter mais ils n'en firent rien, pas plus qu'ils ne l'avait fait pour Ghelis. Et les gardes ne réussirent pas à attraper les meurtriers de sa soeur.

De ce jour, Gallos changea du tout au tout, le garçon jovial et souriant d'autrefois n'était plus. Il s'assombrit de  plus en plus et renia le nom que ses parents lui avaient donné, les jugeant responsables de la mort de Rya. 

Il prit ces évènements comme une leçon de la part de l'univers, la est courte, les hommes vains et l'école de magie de l'abjuration, censée pouvoir de tous les maux, ne pouvait rien contre le temps et la vieillesse. Il se mit à étudier la seule façon pour lui de triompher de la mort et de l'apporter à ceux qui le mérite: la nécromancie. Gallos le magicien devint Melch'tahr le mage noir. 

Au collège de magie, il s'acoquina avec les magiciens versés dans cet art obscur, ceux-là même qu'il évitait à tout prix, et appris à leur côté. Il les rejoint dans leur pratique et rejoint le culte du dieu Velsharoon, celui qui était devenu immortel par deux fois. Il apprit les enseignements de sa doctrine afin de pouvoir maîtriser le pouvoir de la mort et de la non-vie.

Des années plus tard, il eut la chance de retrouver les meurtriers de sa sœur, il organisa alors sa vengeance avec minutie. Il commença par découvrir le lieu d'habitat de chacun, puis s'arrangea pour les isoler et les assassina un par un, usant de magie et d'objets magiques récupérés au collège, notamment une baguette de projectiles magiques grâce à laquelle il put accomplir ces meurtres sans se mettre en danger. Et jamais Melch'tahr ne connut une aussi grande rage que lorsqu'il mis fin à leur vie. Pourtant sa vengeance ne lui avait rien apporté, il se sentait toujours aussi vide et en colère. Il si dit qu'il devrait chercher tous les moyens pour outrepasser le pouvoir de Jergal et faire revenir sa sœur 

d'entre les morts à sa façon.

Il fit d'intenses recherches à ce sujet mais rien ni personne ne lui dit comment faire. Le collège ne suffisant plus à son besoin de connaissances occultes, il partit pour rechercher les savoirs que le monde gardait précieusement et trouver les moyens d'obtenir ce qu'il veut.


