	Fiche de personnage de Eithelval Thoronorthalin
Race

Humain Mulan
Age

20 ans
Taille

1.81 m
Poids

67 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien
« . »

Alignement
Neutre Strict (0/0)
Réputation

0
Santé mentale
Départ : 50 / Effectif : 50
Divinité
Mystra
Guilde
aucune
Force
8 (-)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
12 (±1)
Constitution
8 (-1)
Charisme
16 (+3)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+modif. INT)x4 + 4= 28
Nombre de points de compétence par niveau : (2+modif. INT) + 1 = 7
• Art de la magie : 2(Degré) + 4 (modif. INT) = +6
• Artisanat ( Alchimie ) : 3(Degré) + 4 (modif. INT) = +7 

• Concentration : 2(Degré) - 1 (modif. CON) = +1 

• Connaissances (Mystères) : 4(Degré) + 4 (modif. INT) = +8
• Connaissances (Religion) : 2(Degré) + 4 (modif. INT) = +6
• Connaissances (Histoire) : 1(Degré) + 4 (modif. INT) = +5
• Connaissances (Plans) : 2(Degré) + 4 (modif. INT) = +6
• Connaissances (Géographie) : 1(Degré) + 4 (modif. INT) = +5
• Connaissances (Nature) : 2(Degré) + 4 (modif. INT) = +6
• Décryptage : 1(Degré) + 4 (modif. INT) = + 5 

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

• Contrefaçon  : 0 ( degré ) + 4 ( modif. INT ) = +4
• Déguisement  : 0 ( degré ) + 3 ( modif. CHa ) = +3
• Déplacement silencieux : 0 ( degré ) + 0 ( modif. DEX ) = +0
• Détection  : 1 ( degré ) + 1 ( modif. SAG ) = +2 
• Diplomatie : 1 ( degré ) + 3 ( modif. CHA ) = +4
• Discrétion: 0 ( degré ) + 0 ( modif. DEX ) = +0
• Equilibre : 0 ( degré ) + 0 ( modif. DEX ) = +0
• Equitation :  1 ( degré ) + 0 ( modif. DEX ) = +1
• Escalade :  0 ( degré ) - 1 ( modif. FOR ) = -1
• Estimation : 0 ( degré ) + 4 ( modif. INT ) = +4
• Evasion: 0 ( degré ) + 0 ( modif. DEX ) = +0

• Fouille : 0 ( degré ) + 4 ( modif. INT ) = +4
• Intimidation : 0 ( degré ) + 3 ( modif. CHA ) = +3
• Maitrise des cordes : 0 ( degré ) + 0 ( modif. DEX ) = +0
• Natation : 1 ( degré ) - 1 ( modif. FOR ) = +0
• Perception auditive : 0 ( degré ) + 1 ( modif. SAG ) = +1
• Premiers secours : 0 ( degré ) + 0 ( modif. SAG ) = +0
• Psycologie : 0 ( degré ) + 1 ( modif. SAG ) = +1
• Renseignements : 0 ( degré ) + 3 ( modif. CHA ) = +3
• Saut : 0 ( degré )  - 1 ( modif. FOR ) = -1
• Survie : 0 ( degré ) + 1 ( modif. SAG ) = +1
          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. 
•Prodige Magique [Général]
Vous êtes particulièrement doué en magie.
Avantage : Lorsque vous déterminez vos sorts supplémentaires et le DD au jet de sauvegarde des sorts que vous lancez, vous considérez que votre caractéristique primaire (Charisme pour les bardes et ensorceleurs, Intelligence pour les magiciens) est de 2 points plus élevée. Si vous possédez plus d’une classe de jeteur de sorts, le bonus ne s’applique qu’à l’une d’elle.
Spécial : Vous ne pouvez prendre ce don qu’au niveau 1. Si vous le prenez plus d’une fois (par exemple, si vous êtes humain ou une créature disposant de plusieurs dons au niveau 1), il s’applique à chaque fois à une classe différentes. Vous avez parfaitement le droit de prendre ce don même si vous ne possédez pas encore de classe de jeteur de sorts.
• Familier
• Écriture de parchemins.
Langues

Commun, Mulhorandi ( régional ), Elfique, Draconien, Infernal, Orque.
Caractéristiques Raciales
- TRAITS RACIAUX -
• 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)-1(modif.CON)+0(divers)=-1
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : + 0= +0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 - 1(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Bâton, 1d6+0, 20 x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0 + 0 (modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Fronde, 1d4, 20 x2 , 15 m)
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 + 4 (modif. INT( dons suprématie ) ) = 8
Classe d’Armure
Maximale/Contact/Surpris
10/10/10
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/3/0/0/0/0/0/0/0/0)
Nombre de sorts connus : ( 14/7/0/0/0/0/0/0/0)
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 ), Détection des passages secrets( Div ), Identification  ( Div )

Sorts mémorisés :

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

Sort de Niveau 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
· Bâton 2 kg

· Fronde ( nul )

• Armure aucune 
• Sac d’aventurier 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
· Etui à parchemin contenant 7 parchemins profanes ( 1 sort du 2 ème niv et 6 sort de premier niveau )

( sort du nieau 2 :

( sorts du niveau 1 :

· sacoche mineure de composant. 0.5 Kg
· bougie
· bourse de cuir
· couverture épaisse 1,5 Kg
· 2 onguent de soins 100 g / chacun
· Outre de cuir ( eau )

-
Trésor : 0PP, 0PO, 0PA, 0PC.  Poids : (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 : 18.1kg, sans sac : 8.1 kg.

• Encombrement : Intermédiaire
[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
Ce jeune homme présente bien, aime s’habiller correctement c’est certainement du à ses origines sociales. Ses cheveux sont coupés court, ses yeux vert clair semblent étudier chaque chose, personne autour de lui. Curiosité ou crainte, on ne saurait encore dire. Sa tenue est une robe que portent traditionnellement les manipulateurs de la toile. Celle-ci est noire avec des bords rouges vif. La couleur qu’il portait totalement il y a peu.
Description psychologique

Eithelval est sain de corps et d’esprit. Il est vif et pense être supérieur à beaucoup de lanceurs de sort. Dès son plus jeune âge, il était jalousé par les moins doué que lui. Il est calculateur dans chacun de ses choix et choisira toujours la direction qui lui apportera de nouvelles connaissances magiques. Même si parfois ses choix semblent étranges à ceux qui l’entourent, il n’est pas pour autant sournois ou vil, laissant cela au commun des mortels.  
Background

« Aaahhhhhhhh ……………. » Le jeune homme se réveilla en sursaut, son regard se portant rapidement dans toutes les directions comme cherchant l’origine de son cri. Sa main s’empara vivement de son sac qui lui avait servit d’oreiller. La nuit n’avait pas été bonne, remplie de rêves où s’entremêlaient déluges de sortilèges et agonie d’hommes. Puis le garçon se calma et observa plus rassuré la grange dans laquelle il avait séjourné cette nuit. La paille avait été confortable permettant à son corps de prendre un peu de repos., alors que son esprit était fatigué des souvenirs revenus encore une fois le hanter. Il souffla les chassant encore une fois jusqu’à la prochaine fois. Mais cette nuit ils avaient été plus forts comme pour bien lui rappeler qui était derrière lui. Thay, rien que de repenser à sa terre natale lui donnait des frissons dans le dos. Il n’y était plus le bienvenu, non par sa faute mais par celle de sn maitre. 
Eithelval était né dans une modeste famille d’ouvriers de la capitale Eltabbar. Malgré le travail et les connaissances spécialisés de son père, es parents étaient tout au autant considéré que des esclaves. Il avait grandi peu d’années avant qu’une ombre rouge se pose sur lui. Nombreux furent les test qu’il passa sous la direction de magiciens, «  les robes rouges » comme il les appelait à l’époque, avant de revenir chez lui escorté par deux des leurs. Il se souvient juste de sa mère en larmes, et de la colère dans le regard de son père quand on leurs avait annoncé que plus jamais ils ne révéraient leurs fils promit à un plus grand avenir. Mais sa mère l’avait pourtant séré une dernière fois en lui disant de faire tout ce qu’on lui demanderait et de travailler durement pour que ses parents soit fier de lui. Il ne comprenait pas encore, tout cela mais il savait qu’il était emmené loin. Pourtant il ne pleura pas une seule fois, comme si déjà l’enfant voyait l’homme qu’il pourrait devenir grâce à cette chance. 
Le jeune enfant fut conduit devant un autre magicien de rouge vêtu. Mais les autres semblaient le craindre et l’appelait Zulkir. Puis il fut laissé seul avec cet homme qui dégageait une force intérieur considérable. Eithelval comprit plus tard qu’il sentait la magie évolué autour de cet homme. L’homme l’observa calmement et ne s’adressa à l’enfant qu’après de longues, longues minutes de silence contemplatif.

« Sais tu qui je suis mon garçon ? Et ce que je veux faire de toi ? » Bien évidement l’enfant fit non de la tête mais répondit ce que sa mère lui avait dit. 

« Mais je travaillerais durement pour qu’on soit fier de lui. » Et cette phrase amena un sourire sur le visage de l’homme. Pas un sourire amical ni chaleureux, mais la réponse avait du plaire car il partit ensuite d’un rire grave et froid. 

Et c’est ainsi que l’enfant entra au service de Kybarr Kultorr, le zulkir de l’évocation. Il fut formé dès l’instant au secret de la magie, apprit rapidement à lire de top nombreux langages sur d’immense et poussiéreux livres. Tout cela sous le regard dur d’hommes tout aussi dur, mais qui changeaient parfois du jour au lendemain. Eithelval découvrit un jour que c’est ses progrès ou ses lenteurs qui faisaient que ses professeurs revenaient ou pas le lendemain.  Mais il prit rapidement goût à ses apprentissages magiques, plu encore quand il commença à manipuler la toile et explorer ses si nombreuses possibilités. Il progressait chaque jour plus rapidement, félicité parfois par son maître Kybarr. 
C’est vers l’année de ses 15 ans qu’Eithelval découvrit que son maître manigançait une sorte de prise de pouvoir plus importante. Il voulait renverser un autre zulkir afin de s’emparer de ses trésors magiques et de ses biens terrestres. Très attentif aux préparatif, le jeune homme suivit toute l’histoire et sa progression. Il entendit même une conversation étrange entre deux magiciens au service de son maître. Mais dans le cocon d’apprentissage où il avait vécu, le jeune homme n’était pas encore familiarisé avec la traitrise et l’esprit retord de ses compatriotes. S’il l’ avait compris alors sans doute l’avenir aurait été différent.

C’est ainsi que par une journée où était prévu une terrible victoire, sonna l’heure de la défaite du zulkir Kybarr Kultorr, ses troupes fondirent comme neige au soleil devant son ennemi pour rejoindre les rangs d’un autre magicien rouge, Un autre membre de l’école d’évocation qui désirait prendre la place tant convoité. 

Ainsi les derniers remparts magiques, et magiciens fidèles à Kybarr moururent dans un effroyable déluge de sortilèges emportant avec eux de nombreux traitres.  Alors son mentor et lui fuirent par une sortie secrète qui avait été aménagé si longtemps auparavant dans l’éventualité d’une telle fuite. Mais la sortie n’était pas si secrète qu’on le pensait car le traître attendait Kybarr à la sortie entouré de plusieurs autres magiciens. Et un fois encore, un déluge de magie déferla sur terre emportant les imprudents qui osaient défier les Zulkir de l’évocation. Mais ils étaient trop nombreux et sous leurs assauts conjugué, bientôt l’homme ploya le genou. Eithelval lui était resté un instant encore figé sous la pluie de feu mais il reprit ses esprits quand il entendit la voix de vainqueur annoncer. 
« Regarde Kybarr, tu as tout perdu. Ton pouvoir, tes possessions et tu vas même perdre ton disciple préférée. Rapportez-moi sa tête ! »

Alors la fuite dans la nuit dans la nuit reprit de plus belle et le jeune homme par pur comme aussi car il savait qu’il ne pourrait résister couru sous la clarté de Séluné. Il aurait pu réussir si il avait su où il était, s’il avait pu préparer les sorts qu’il fallait, s’il avait pensé à ouvrir son sac pour utiliser les parchemins qui y étaient cachés. Mais son esprit pour la première fis ne fonctionnait plus correctement. Et là où se situait son salut se tenaient 4 magiciens qui rêvaient de rapporter la tête qu’il avait sur ses épaules.  

Alors enfin il se redressa afin de mourir debout et ou moins emporter l’un de ses bourreaux, qui rirent de son courage avant d’hurler d’effroi dans la longue agonie d’un cône de froid. Quelqu’un était intervenu pour le sauver ? 

Eithelval chercha son sauveur toujours sur ses gardes. Prudence qu’il lui valu un rire glaciale d’à travers le voile nocturne d’où apparu une créature qui fit faire au jeune homme un pas de recul avant d’être reconnu. Son sauveur n’était autre que Szass Tam le zulkir de la nécromancie. Il l’avait aperçu une fois en compagnie de son maître et ce dernier lui avait expliqué que le plus puissant des zulkir était sans nul doute, Szass Tam. Mais pourquoi était-il intervenu maintenant pour ne sauver que lui et non son maître. Et comme s’il lisait dans l’esprit du jeune magicien, la liche répondit simplement. 
« Tu as un avenir ouvert à de grande choses, et tu as le don pour les accomplir. Quitte Thay pour évoluer et progresser. Je suis sur de te revoir un jour et je suivrais ton parcourt avec grand intérêt. »Et la liche avait disparu comme elle était arrivé, juste dans un souffle d’air.

Depuis le jeune homme avait parcouru de nombreux kilomètres pour s’éloigner de son pays natal et de ses ennemis.  Il ne saurait dire se qu’avait vu le seigneur liche mais il savait se qu’il devait trouver pour un jour revenir ici, vaincre celui qui avait trahit son maitre et tenté de le tuer.

Alors le jeune homme épousseta ses vêtements, chassant les épis de paille et la poussière pour ensuite rejoindre la route et sa destination prochaine la ville de……









