Personnage :

Classes(s) : lllusioniste
Sexe : M Age : 83

Bras d’arme : Gauche

Laurian Wohati

Taille (jeu) : P

Race : Ghome

Niveau(x) : 6

Points d’expérience : 18 000

Alignement : CB
Taille (m.) : 1m08 Poids : 23 kg

3

Cheveux : Bruns

Dieu :

——

Yeux : Gris

Niveau suivant : 21 000

Carac. | Valeur | Mod. JS Tot. Base | Mod. | Mag. Diver Total PV temp. Actuel ,Domn_'\age
S étourdissant
FOR 9 -1 Vigueur | +5 | +2 | +1 +2 17
CON| 12 | +1 Réflexes | +5 | +2 | +3 Courants
DEX 16 +3 Volonte | +7 | +5 [ +2 INITIATIVE
INT 18 +4
Modificateurs P
+ .
SAG 14 +2 conditionnels 2 contre les illusions Total Dex Don Magie
CHA 11 0} +3 +3
Total | DEX | Arm. | Bouc. | Div. [ Mag. | Taill 5
e m oue v s ae Désignation Bonus DIE Malug iz Vit. | Poids
16 +3 +2 +1 Max sort
CAsurpris | 13 | CAcontact | 16 Bracelets d’ armure +2 2| -] -] - |e5mf 05
CA sansarmure 16
CA sans bouclier 16 Maitrise | O Armurelégére O Armure moyenne O Armurelourde O Bouclier
COMBAT ‘ MAITRISE D'ARMES ‘
Bonus de base a l'attaque +3 o . " .
Type Total Base Carac. Taille Mag. Divers Maitrise Arbalete’ baton’ dague’ gOUFdII’]
cc [+3]+3 | -1 | -2 o
Spécialisation
CD +7 +3 +3 +1
AR
Arme Attague Dommages Critique Portée Taille Type Poids Pouvoirs magiques
Dague d’ argent +4 1d4 -1 19-20/x2 3m TP P | 05 Arme de maiitre
Vision dansle noir Ecriture de parchemins Extension d'effet Commun
bonus d’ esquive +4 contre les géants Ecolerenforcée : illusion | Incantation silencieuse Orque
attague +1 contre kobolds et goblinoides Extension de portée Elfe
Familier : Vigilance Ghome
Nain
Familier : petit rat

POIDS TRANSPORTABLE

ENCOMBREMENT ET DEPLA CEMENT

Poids transportab|e maximum 45 Encombrement V(iit:;ﬁe traori][_:sp. ’55(( Pénalité | Course
Lever au dessus de la téte (Pt max x1) 45 Léger 6 10 - -
Lever du sol (Pt max x2) 90 Médium 4.5 20 +3 -3
Pousser/Tirer (Pt max x5) 225 Lourd 4.5 44 +1 -6
A R ONNA DIVER
Monnaies Gemmes et bijoux Divers
700 PO
16| PA
32| PC




COMPETENCES

Compétence Total Base Mod. Divers | Carac. Compétence Total Base Mod. | Divers | Carac
O Acrobatie +3 DEX | O Equilibre +3 DEX
® Alchimie* +10| 4 +4 | +2 [ INT | O Equitation +3 DEX
® Artisanat (Calligraphie) +4 INT | O Escalade -1 FOR
® Artisanat +4 INT | O Estimation +4 INT
® Bluff +3 3 0 CHA | O Evasion +3 DEX
® Concentration +10 9 +1 CON/| QO Fouille +4 INT
® Connaissance des sorts +8 4 +4 INT | O Intimidation 0 CHA
® Connaissance* (arcanes) | +10 6 +4 INT | O Langage secret* +2 SAG
® Conn.* (technologie) +13 9 +4 INT | O Maitrise des cordes +3 DEX
® Conn.* (calligraphie) +7 3 +4 INT | O Natation 0 FOR
® Connaissance™ (guerre) +4 INT | O Perception auditive +2 +4 | SAG
® Connaissance™ (histoire) +4 INT | O Premiers secours +2 SAG
O Contrefagon +4 INT | ® Profession™* +2 SAG
O Crochetage™* +3 DEX | ® Profession* +2 SAG
O Déguisement 0 CHA | O Psychologie +2 SAG
O Déplacement silencieux +3 DEX | ® Renseignements +9 9 0 CHA
O Désamorgage / Sabot.* +4 INT | O Représentation 0 CHA
O Détection +2 | +2 [ SAG | O Saut -1 FOR
® Diplomatie +3 3 0 CHA | ® Scrutation +8 4 +4 INT
O Discrétion +3 +4 | DEX | O Sens de l'orientation™* +2 SAG
O Dressage™ 0 CHA | O Vol a la tire +3 DEX
* Utilisable uniquement avec entrainement Rang max CC = niveau perso + 3 ; Rang max CAC = (niveau perso + 3)) / 2
oUIP
A Do POR ARQUO
Objet Qté Poids Objet Qté Poids Type fleche Nombre Poids
Outilsde calligraphie 1| 25Kkg Anneau de contresort 1 -
Sérum de vérité 1| 025kg Perle de thaumaturgie 1 -
Livrede sort 1| 15kg (1sort niveau 1)
Fioled encre 1 - Pendentif dela Tour 1
Plume d' écriture 1 - Or-Argent
Parchemin vierge 10 - CEINTURE
Objet Poids
Poudred'illusion
Potion de déplacement furtif | 0.25
RATIONS
(jours)
DIVERS | FONTES MONTURE | Di1VERS MONTURE
Objet Localisation Pds Objet Qté Poids Objet Poids

Poids total transporté

10 kg




OMP D A

Niveau du sort

Max Sorts connus Tous 9 5 3 - - - - - -

Sorts lancés par jour 4+1 3+1 3+1 2+1 - - - - - -

Sorts suppl émentaires (carac.) (3race) 1 1 1 1 - - - - -
DD du Jet de Sauvegarde 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23

OR
Sort Niveau Ecole / Eléments Tps Portée Cible Zone d’effet Durée JS Réf.
Domaine d’incant.

Résistance 0 Abj. | vewmrp [ laction| Contact Créature - 1min Vol annule | Oui
Rayon de givre (x1) 0 Conj. V.G |1laction| Courte* - - Ingtantanée - Oui
Hébétement (x1) 0 Ench. | V.GM [ laction| Courte* | 1personne | 1 round - Vol annule | Oui
Lumiéres dansantes (x1) 0 Evoc. V,G | 1laction| Moyenne* - Sphére 3m 1min Vol annule | Non
[llumination (x1) 0 Evoc. \Y laction| Courte* - - Instantanée | Vig annule [ Oui
Lumi&re 0 Evoc. | V,M/FD | 1action| Contact Objet - 10 min/niv - Non
Son imaginaire (x1) 0 II. V,GM | laction| Courte* - - ltour/niv | Vol annule| Non
Manipulation a distance (x1) 0 Trans. V.G laction| Courte* - - Concentration - Non
Réparation 0 Trans. V,G | laction 3m Objet - Instantanée | Vol annule [ Ouii
Ouverture/fermeture 0 Trans. V,GF | 1action| Courte* Objet - Instantanée | Vol annule Oui

Signature personnel 0 Univ. V,G | laction 0 - - Permanent - -
Détection de la magie (x1) 0 Univ. V,G | laction 20m Vous Yadisque | 1min/niv - Non
Prestidigitation (x1) 0 Univ. V,G | laction 3m Varie Varie 1h Varie Non

Lecture de lamagie 0 Univ. V,GF | laction| Personnel Vous - 10 min/niv - -
Alarme 1 Abj. V,GFD | laction| Courte* Point Sphere 8m 2h/niv - Non
Verrouill age 1 Abj. \Y 1 action | Moyenne* Portail - 1 min/niv - Non
Armure de mage (x1) 1 Conj. V,GF | laction| Contat Créature - 1h/niv Vol annule | Oui
Missile magique (x1) 1 Evoc. V,G | laction| Moyenne* | Créatures - Instantanée - Oui
Couleurs dansantes (x1) 1 II. V,GM | laction| Courte* - Cone Instantanée | Vol annule [ Oui

Changement d’ apparence (x1) 1 Trans. V,G | 1laction| Personnel Vous - 10 min/niv - -
Décharge électrique 1 Trans. V,G |1laction| Contact | Créat./Obj. - Décharge - Oui
Feuille morte 1 Trans. \ Varie Courte* Créat./obj. - 1tour/niv | Vol annule Oui
Mains brilantes (x1) 1 Trans. V,G | laction 3m - L2 cercle | Instantanée| Réf 1/2 Oui
Prot. contre les projectiles (x1) 2 Abj. V,GF | laction| Contact Créature - 10 min/niv | Vol annule | Oui
Invisibilité (x1) 2 II. v,GMiFD | 1 action | Pers./Cont. tout - 10 min/niv | Vol annule | Oui
Fléche acide de Melf (x1) 2 Conj. | veMF | laction| Longue* - - tr +1niv - Oui
Sphére de feu (x1) 2 Evoc. | veMmrp | 1action| Moyenne* - Sphére1m | Itour/niv | Réf annule [  Oui
Image imparfaite (x1) 2 M. V,GF | laction| Longue* - - Conc.+2trs | Vol annule | Non
Eclair (x1) 3 Evoc. | V,GM | laction| Moy* ou%s - DO'STQ rlr’]S Ingtantanée |  Réf ¥ Oui
Vol (x1) 3 Trans. | v.GFDF | laction| Contact Créature - 10 min/niv - Oui
Déplacement (x1) 3 M. V.M | laction| Contact Créature - ltrmiv | Vol annule [ Oui

Ceci sont les sortsinscrits dans votre livre de mage. Les sorts mémorisés sont suivis d’un x1 ou plus.

* Courte: 7.5m+ 1.5m/2niv

Moyenne : 30m+ 3mvniv

Longue: 120n+12m/niv







Lauri an Wbhati, | e Mage




HISTORIQUE

Vos parents ont émigré a Gohacci lorsgue vous n' aviez que quelques mois. Vous avez grandi modestement dans
la communauté gnome de la Cité. C'est parmi vos semblables que vous avez pris golt & la Magie et aux
Illusions.

A Gohacci, les emplois pour un mage sont plutét rares ; C’est donc logiquement que vous vous étes engagé a la
Tour Or-Argent. Patiemment, vous avez grandi les échelons, fondant en méme temps une famille avec Doria,
votre bien-aimée. Dans la communauté Or-Argent, vous étes devenu un expert en technologies de toute sorte et
avez appris|’art de la calligraphie.

DERNIERSEVENEMENTS

Aujourd’hui vous étes un agent tres respecté de la Tour, pere de deux jumeaux de quelques jours, Foncel et
Kéavis. Vous vous étes vu confier une mission de la plus haute importance par I’Archimage Na Khua en
personne.

Officiellement vous enquétez sur le Dard & I’ Epine, son organisation, ses buts. Officieusement, votre priorité est
de démasquer leur agent infiltré dans la Tour Or-Argent. Votre femme, inquiéte, a tenu a ce que vous emportiez
avec vous sadague en argent.

CE QUE VOUS SAVEZ
LesCalitaciens

Méme les érudits ne savent presque rien sur la civilisation Calitacienne. On estime qu'ils viennent d'un autre
continent par delales Mers mais il n‘a jamais été possible d'établir un contact amical avec eux et on ignore tout
de leur dialecte, le Calita, bien qu'ils sachent communiquer en commun. Le nom Calitacien vient de leur cri de
guerre.

Les Calitaciens sont des marins confirmés et des guerriers redoutables. |ls se sont toujours montrés hostiles vis a
vis de la Ligne. On ignore également presgue tout de leur morphologie car leur comps possede la particularité de
se désintégrer instantanément & leur mort. On les imagine vaguement humanoide.

La Tour Or-Argent

L'organisation de la Tour Or-Argent est la plus grande association de mages de
] Gohacci, elle réunit I'intégralité des Ecoles de Magie. Son siege est la tour du
&) méme nom dans le Quartier Administratif.

Z = Rien de ce qui est magique a Gohacci n'est inconnu de la Tour Or-Argent, dont
l! I'activité principale est de diriger le Marché de la Magie dans la Ligne. C'est
| *i;f-"" pourquoi ses agents sont surnommés | es « mages-marchands» .

La Tour Or-Argent a actuellement la main-mise sur le commerce des Arcanes dans
tout Gohacci. Une position de force qui attire bien des convoitises. La Tour Or-
Argent se sait espionnée de toutes parts et a donc su développer un réseau de
contre-espionnage efficace, dont vous faites partie.

Les Maitres de la Tour Or-Argent sont les Archimages, un par école de magie. Ceux-ci élisent entre eux un Chef
de Communauté. Actuellement ce poste est occupé par I'elfe NaKhua, archimage enchanteur. Notons au passage
gue les chefs de communauté sont souvent des enchanteurs, ce qui est la source de nombreuses blagues sur
|'efficacité des protections mental es utilisées lors du vote.

LeDard & I'Epine

Il y a peu, une nouvelle organisation sest fait connaitre a Gohacci en perpétuant des séries
de meurtres barbares. En quelques nuits, des spadassins non identifiés ont transformés les
canaux des Taudis en mares sanglantes, laissant derriére eux leur sinistre symbole.

Il fallut attendre plusieurs jours avant qu'un nom necircule : le Dard & I'Epine.

Le Dard & I'Epine se présente elle-méme comme une organisation libre. Ses membres sont
des fous sanguinaires dénués de raison.

Si on la suspecte d'étre une secte démoniaque, les motivations du Dard & I'Epine restent
un mystéere complet.




PSYCHOLOGIE

Sage et intelligent, vous savez faire la part des choses. Dans vos entreprises, vous aimez que | es risgues soient
calculés.

PRELUDE

La chance ne fut guére avec vous durant cette journée. Vous n'avez rien trouvé d'intéressant dans les tavernes
des Taudis du Sud-Est. Certes, de nuit, celaaurait été plus aisé mais aussi trés risqué.

Bien que la nuit soit tombée, vous décidez de tentez une derniére fois votre chance. A larecherche d’ une taverne
sordide, vous entendez les bruits d' une bataille. Prudemment, vous vous approchez.

Au détour d’une ruelle, vous entr’ apercevez quelqu’ un perché sur les toits, armé d'un arc. Il semble bien que lui
aussi vous ait vu. Il vafalloir combattre.

FAMILIER RAT

Béte magique de petite taille

DV 1;pvil

Init +2 (Dex)

Vitesse de déplacement : 4.5m, escalade 4.5m

CA 17

Attaque : +4 CC (morsure 1d3-4)

Qualités spéciales : Odorat, confére +2 aux JS de Vigueur, confére Vigilance, esquive surnaturelle, transfert
d'effet magique, lien emphatique, conduit, Communication avec le maitre

Alignement : CB

JS Vig +2, Réf +4, Vol +3

For 2, Dex 15, Con 10, Int 8, Sag 12, Cha 2

Dons et compétences : Equilibre +10, Escalade +12, Discrétion +18, Déplacement silencieux +10; Botte
secréte : morsure



