	Fiche de personnage de Eithelval Thoronorthalin
Race

Avariel
Age

53 ans
Taille

1.77 m
Poids

64 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien
« Ce laisser porter par son esprit et le vent permet d’atteindre les sommets. »

Alignement
Neutre Stirct (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Mystra
Guilde
aucune
Force
10 (+0)
Intelligence
20 (+5)
Dextérité
14 (+2)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
6 (-2)
Charisme
18 (+4)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) = 7
• Art de la magie : 2(Degré) +5 (modif. INT) = +7
• Artisanat ( Alchimie ) : 2(Degré) + 5 (modif. INT) = +7 

• Concentration : 2(Degré) -2 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (Mystères) : 3(Degré) +5 (modif. INT) = +8
• Connaissances (Religion) : 2(Degré) +5 (modif. INT) = +7

• Connaissances (Histoire) : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6

• Connaissances (Plans) : 2(Degré) +5 (modif. INT) = +7

• Connaissances (Géographie) : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6

• Connaissances (Nature) : 2(Degré) +5 (modif. INT) = +7

• Acrobaties : 1 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +3
• Déguisement  : 1 ( degré ) + 4 ( modif. CHa ) = +5
• Déplacement silencieux : 0 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +2
• Détection  : 1 ( degré ) + 4 ( Racial ext ) + 3 ( familier ext ) + 0 ( modif. SAG ) = +1 normal ) / + 5 ( Ext sans familier ) / +8 ( Est si familier assez proche )
• Diplomatie : 1 ( degré ) + 4 ( modif. CHA ) = +5
• Discrétion: 0 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +2
• Equilibre : 0 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +2
• Equitation : 0 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +2
• Escalade : 0 ( degré ) + 0 ( modif. FOR ) = +0

• Acrobaties : 1 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +3

• Estimation : 0 ( degré ) + 5 ( modif. INT ) = +5
• Evasion: 0 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +0

• Fouille : 0 ( degré ) + 2 ( Racial )  + 5 ( modif. INT ) = +7
• Intimidation : 0 ( degré ) + 4 ( modif. CHA ) = +4
• Maitrise des cordes : 0 ( degré ) + 2 ( modif. DEX ) = +2
• Natation : 0 ( degré ) + 0 ( modif. FOR ) = +0
• Perception auditive : 0 ( degré ) + 2 ( racial ) + 0( modif. SAG ) = +2
• Premiers secours : 0 ( degré ) + 0 ( modif. SAG ) = +0
• Psycologie : 0 ( degré ) + 0 ( modif. SAG ) = +0
• Renseignements : 0 ( degré ) + 4 ( modif. CHA ) = +4
• Saut : 0 ( degré ) + 4 ( racial ) + 0 ( modif. FOR ) = +4

• Bluff : 0 ( degré ) + 4 ( modif. CHA ) = +4

• Survie : 0 ( degré ) + 0 ( modif. SAG ) = +0
• Contrefaçon  : 0 ( degré ) + 5 ( modif. INT ) = +5
• Décryptage : 1(Degré) +5 (modif. INT) = +6 

          Dons
• Suprématie Spirituelle [général]
Les jeteurs de sorts de magie profane de certains pays apprennent à dépasser la fragilité de leur corps grâce à l’inébranlable puissance de leur esprit.
Avantage : Au niveau 1, vous pouvez utiliser votre modificateur d’intelligence à la place de votre modificateur de Constitution pour déterminer vos points de vie supplémentaires (aux niveaux ultérieurs, seul le modificateur de Constitution s’applique). Vous gagnez un point de vie supplémentaire à chaque fois que vous prenez un don de métamagie. 
• Familier
• Écriture de parchemins.
Langues

Caractéristiques Raciales
•TRAITS RACIAUX Mêmes traits que les elfes du MdJ sauf :
•Dex+4,Con-2,Int+2,Sag+2
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus oumalusen rapport avec leur taille.
• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.
• Vol(ext). vitesse de déplacement en vol de 15m, manœuvrabilité moyenne s’ils ne sont pas chargés (intermédiaire ou plus) ou ni fatigués ni épuisés. Leurs ailes de 3,6m d’envergure moyenne ne peuvent se déployer que dans des espaces suffisamment grand. Ils peuvent ‘charger’ en piqué sur au moins 9m et infligent double dégâts. Ils peuvent ‘courir’ en vol à condition d’évoluer en ligne droite.
• Vue perçante (ext). +4 aux tests de détection.
• 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.
• Bonus racial de +2 aux tests de 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.
• Bonus de +4 aux tests de Saut
• Formation à la rapière, de l’épée longue, du lasso et du bolas 
• 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.
• Classe de prédilection. Magicien. La classe de magicien d’un elfe 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)-2(modif.CON)+0(divers)=-2
• Réflexes : 0(Base)+2(modif.DEX) 0(divers)=+2
• Volonté : 2(Base)+0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : +2 + 0= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Baton, P(1d4) /M (1d6) dégâts+0, critique*2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Epée longue, P( 1d6 ) / M ( 1d8) dégâts+0, critique 19-20 / *2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+ 2 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Fronde , P ( 1d3 ) / M ( 1d4 ) dégâts, critique *2 , portée 15 m )
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+ 5 (modif. INT( dons suprématie ) ) = 9
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/3/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus : ( 14/8/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts connus : 

Sort de Niveau 0 connu : Détection de la magie ( Divination ) ,Détection du poison  Div ), Lecture de la magie ( Div ) ,Hébètement ( Ench ), Illumination ( Evoc ), Lumière ( Evoc), Rayon de givre ( Evoc ), Sons imaginaires ( Illu ), Aspersion d’acide ( Invoc ), Manipulation à Distance ( Trans ), Ouverture / Fermeture ( Trans ), Réparation ( Trans ), Prestidigitation ( Univ ), Signature Magique ( Univ )

Sort de Niveau 1 connu :  Compréhension des langages ( Div ), Charme – Personne ( Ench ), Sommeil ( Ench ), Projectiles Magiques ( Evoc ), Convocations de monstres I ( Invoc ), Déguisement ( Illus ), Détection des passages secrets( Div ), Identification  ( Div )

Sorts mémorisés :

Sort de Niveau 0 : Détection de la magie, Illumination, Lecture de la Magie

Sort de Nieau 1 : Sommeil , Convocations de Monstres I , Projectiles Magiques.

Inventaire
• Vêtements portés :
· Habit d’érudit 3kg 

· Gants de cuir 0.1 kg

· Cape d’aventurier 1 kg

· Botte de cuir souple 0.5 kg 
· Echarpe ( nul ) 

· Ceinturon ( nul ) 

• Arme
· Baton 2 kg

· Epée longue 2 kg 

· Fronde ( nul )

• Armure aucune 
• Sac d’aventrier de cuir bouilli  (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 9.5Kg). Contenu : 

· Grimoire de mage. 1.5 Kg

· Etui à parchemin / 10 feuille de parchemin / Plume d’écriture / encre
· 2 rations de survie .5 kg / chacune
· outre de cuir ( eau ) 5kg
· Sacoche à trésorrie 250 g
· 2 onguent de soins 100g / chacun
· couverture épaisse  1.5 Kg
· bourse de cuir
· bougie
· sacoche mineur de composant. 0.5 Kg
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 18.1kg, sans sac : 8.1 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
Eithelval est un jeune elfe assez banal selon lui voir meme repoussant à cause de sa différence ( ses ailes noires )  Mais il est un magnifique représentant de sa race. Son visage est parfait et ses yeux vert sont merveilleux de puretés. Chacun se retourne pour le voir mais le jeune avariel prend ses regards comme des regards de dégout. Mais avec le temps peut etre comprendra t-il….
Description psychologique

Eithelval n’est pas bien dans son corps. Il aimerait trouver le moyen de changer la couleur de ses ailes et ainsi etre comme les autres. Sinon il est sain d’esprit, qui est parfaitement affuté pour découvrir le monde et les msytères magiques qu’il renferme.
Background
*Thoron-dur….. Aigle noir… *

C’est ainsi que ceux de son peuple l’avaient surnommé. Ecarté, Evité, Dédaigné pour une chose qu’il n’avait pas choisie, que rien n’aurait pu changé. Mais il y avait ses souvenirs, ses légendes sur lui. Presque mais pas tout à fait une prophétie, plutôt la punition que l’on promet au jeune enfants pas sage. Soit sage et écoute tes parents sinon tes ailes deviendront Noires….

Oui dès la naissance, Eithelval avait eu les ailes noires. Qu’elle horreur dans un peuple au ailes blanches. Un peuple elfe si soucieux de leurs apparences, et de la nature de la magie. Et le noir n’était pas signe de bonté mais plutôt l’inverse. C’est pour cela que depuis son plus jeune age, tous c’étaient écarté de lui, l’évitant comme si il pouvait transmettre la couleur de ses ailes. Même ses parents semblaient s’éloigner. Son père il ne l’avait pas vraiment connu, plus un ombre qui parfois l’observait de loin. Sa mère, elle cherchait à réconforter parfois son enfant mais même l’enfant sentait comme une obligation plus qu’un plaisir d’être ensemble. 

Alors Eithelval vivait à l’écart, un peu comme un oisillon tombé du nid, évitant ceux de son peuple. Les observants de loin pour apprendre et découvrir, mais ne désirant pas se mélanger. D’ailleurs il prenait aussi un malin plaisir à ennuyer les autres jeunes de son age mais sans jamais se faire prendre. Comme cette fois, vers ses 23 ans ou il avait sauvé cet enfant orque de la traque lancé par les guerriers enfants du village. Enfant orc qu’il avait caché de long mois avant de le conduire dans un endroit où il avait retrouvé une tribu de sa race. C’est cette expérience, si étrange qui avait donné au jeune avariel son destin, l’avenir de sa vie. 

Alors il se plongea dans les livres, découvrir dans les récits, les nombreux parchemins, manuscrits, ouvrages le monde qui l’entourait. Mais il découvrit aussi les premiers pas vers la magie. Il s’y plongea d’ailleurs avec tant d’intérêt qu’il attira l’attention de l’archimage du village. Celui-ci sentit en lui, un potentiel. Le vénérable proposa aux parents d’Eithelval de le former écartant les balivernes sur la couleur de ses ailes. 

Ce fut le premier, et le seul avariel à ne pas s’occuper de ce détail qui avait marginalisé le jeune elfe. Mais c’est ainsi qu’Eithelval fut plongé dans le monde de la magie, apprenant encore et encore toujours plus de tours, de manipulation magique. Les années passèrent rapidement, trop rapidement pour le jeune elfe. Puis un jour son mentor lui proposa de lancer son premier sort d’invocation. Il pouvait invoquer son familier, il était prêt. Alors le jeune homme se prépara, examinant chacun des ingrédients, choisissant l’endroit avec précision. 

Et le grand jour arriva, la méditation dura toute la journée, l’appel de la magie profane fut parfaite. Eithelval sentit coulé en lui l’énergie magique comme jamais auparavant. Mais rien ne se passa, aucun animal n’apparu. Le jeune elfe avait rêvé d’un aigle majestueux, un formidable symbole pour lui, symbole de sa famille. Mais il n’y eu rien d’autre qu’un courant d’air qui souleva les feuilles. Et c’est découragé que le jeune elfe se leva pour rejoindre sa chambre quand il perçu un petit piaillement un peu plus loin. S’approchant il découvrit au pied d’un arbre, un oisillon qui venait sans doute de tomber de son nid. Levant la tête, Eithelval découvrit effectivement le nid un peu plus haut. Alors déployant ses ailes, il ramassa l’oisillon et le ramena à son nid. Mais le jeune avariel découvrit dans le nid 3 autres oisillons qui ne semblait pas heureux de revoir leurs frères, chargeant déjà pour le repousser vers le bord ou la chute n’allait pas tarder. 

Alors Eithelval y vit un symbole, Un oisillon rejeté par sa famille comme lui l’avait été par les siens. Ce petit serait son familier, cet ami si proche, ce complice. 
Un cri dans le ciel, et le jeune avariel fut ramené au présent. Il leva les yeux et découvrit un faucon, son ami qui se moquait de lui flottant dans les courants d’air chaud. 


"Vent d’été !! Tu aperçois quelque chose ?"

Et le jeune aventurier regarda au loin la ville humaine qui se dressait au milieu de la plaine. Eithelval avait quitté depuis peu son mentor car il était enfin venu le temps de découvrir le monde avec ses yeux plutôt que dans les livres. Il ne savait pas trop comment il serait reçu par les terrestres mais ce ne devrait pas être pire que par sa famille. Alors réajustant sa cape, l’avariel descendit vers la route et rejoignit la ville à pied.









