	Ovanna
Race

Elfe de la Lune
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Age

137  ans
Taille

1.81 m
Poids

64 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

« Et si la magie ne faisait pas tout ! »

Alignement
(Neutre Bon) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Corellon Larethian
Guilde
aucune
Force
13 (+1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
10 (±0)
Constitution
9 (-1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (2+ 4(modif. INT)) x4 = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (2+4(modif. INT)) = 6
Degré de maitrise max : cc : niv + 3 et la moitié pour les cac

• Art de la magie : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8 

• Artisanat Calligraphie/Ecrivain publique : 4(Degré) +4 (modif. INT) = +8
· Bluff : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Concentration : 4(Degré) -1 (modif. CON) = +3 

· Connaissances de la nature : 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6
· Connaissances régionale (Cormyr) : 2(Degré) +4 (modif. INT) = +6
· Contrefaçon : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4
• Décryptage : 0(Degré) +4 (modif. INT) = +4 

· Déguisement : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
· Déplacement silencieux : 2(Degré) +4 (modif. Dex) = +6
· Détection : 0(Degré) +2(bonus racial) +0 (modif. SAG) = +2
· Diplomatie : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
· 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) +4 (modif. INT) = +4
· Evasion : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
· Fouille : 0(Degré) +2(bonus racial)  +4 (modif. INT) = +6
· Intimidation : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
· Maitrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
· Natation : 2(Degré) +1 (modif. FOR) = +3
· Perception auditive : 0(Degré) +2(bonus racial) +0 (modif. SAG) = +2
• Profession : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0

· Premiers secours : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
· Psychologie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
· Renseignements : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
· Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
· Survie : 0(Degré) +0 (modif. SAG) = +0
Dons
• Tir à bout portant
• Maniement d’une arme de guerre : épée longue, rapière, arc long et court (composite ou non)
• Écriture de parchemins.
Langues

Commun, Elfique, Chondathan (à l’impression de connaitre mais ne comprend pas), Gnome, Gobelin, Orque, Sylvestre
Caractéristiques Raciales
• +2 Dex, -2 Con

• Taille : M (aucun malus ni bonus)
• VD : 9M
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 au jet de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne : Les elfes voient 2x 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 parfaitement les couleurs et les détails.
• Maniements des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniements d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs long composites) et l’arc court (y compris les arcs court composites).
· Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1.50m 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.
· Langue d’office : commun et elfe. Supplémentaires : draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.

· Classe de prédilection : Magicien. La classe magicien d’un elfe multi classé n’est pas prise en compte quand on détermine s’il subit ou non un malus de point 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) +4(modif.DEX) 0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base) +0(modif.SAG) 0(divers)=+2
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4(modif.DEX) + (bonus divers)= +2
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA + 1(modif. FOR) + (bonus divers) +1d20 (Baton, 1d6+1(modif.FOR), x2(critique))
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA + 1(modif. FOR) + (bonus divers) +1d20 (2pée longue, 1d8+1(modif.FOR), 19-20 x2(critique))
• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + 4 (modif. DEX) + (bonus divers) + 1d20 (Arc long, 1d8-1, x3, 30m)
• CA : 10 + Pro de l’armure +4 (modif. DEX) + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 +4 (modif. DEX)  + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Pris au dépourvu : 10 + Pro de l’armure + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4+(-1) =3
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3+1/1+1/0/0/0/0/0/0/0/0) (reste deux +1 aux sorts de niveau 2 et 3)
Nombre de sorts connus (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts connus : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)
Sorts mémorisés : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)
Inventaire
• Vêtements portés : 

· Bliaud (0Kg)  (Poids total en Kg).

· Ceinturon

· Bracelet d’archet 

· Gant de cuir (0,1Kg)

· Bottes de cuir souple (0,5Kg)

• Baton (2Kg)
· Arc long (1.5Kg)
· Fourreau (1Kg) : 
· Epée longue (2Kg)
• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +2; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Havresac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 3.250Kg). 
· Briquet à amadou (0Kg).
· Flèches (x2) (2Kg)

· Ration de survie (x2) (1Kg)

· Plume d’écriture x3

· Etui à parchemin :

· Feuilles de parchemin (10)
· Carquois à flèches + Flèches (0.5Kg, 1,5Kg)

· Sacoche à composant mineur (0,5Kg)

· Grimoire de mage (1,5Kg)

· Boite à potions

· Paillasse (2,5Kg)

· Tente (10Kg)

· Outre de peau (1Kg, 5 Kg)

Richesse
Trésor : 4PP, 3PO, 5PA, 9PC.  Poids : (21x 0,01kg=0,21Kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 25kg, Charge intermédiaire entre 25-50Kg, Charge lourde entre 50-75Kg.

• Poids transporté : 34,850kg, sans sacs : 31,650kg, sans sacs ni matériel de camping : 14,150Kg.
• 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
Cheveux : Longs noir lâchés
Yeux : Vert (petit grain de beauté sous l’œil gauche)

Visage : fin et gracieux
Description psychologique

Aime rendre service et est attentive aux besoins des autres. Habituée à vivre seul, elle est tout de même plutôt sociable. Elle a parfois du mal à faire la part des choses.
Background
Ovanna est née à Borderive au Nord de la Forêt de Hullack dans le royaume du Cormyr. 
Séparé de sa famille et de sa sœur Jumelle Ivanna suite à l'attaque de son village par les hordes venants de l'est. Blessée et amnésique, elle a été recueillie par quelques érudits dans un de ces temples caché au fond de la forêt. Ayant vécu malgré elle avec des gens plus plongés dans les livres qu'appliqués à l'éduquer et à lui fournir l'affection que tout enfant devrait avoir, je ne pense pas que le charisme soit trop sont fort. De même ce sont ces mêmes conditions qui ont fait d'elle une enfant un peu impulsive et aimant à se faire remarqué, c’est toujours ces corvées qui n’en finissaient plus qui lui ont donnée cette force remarquable qui lui sert tant aujourd’hui. C’est à partir de son adolescence que Ovanna à commencé à réfléchir et à prendre la fibre pour la magie, d’abord par jeu, puis très vite par curiosité et pour la satisfaction qu’elle avait d’être enfin reconnu par ses tuteurs comme une personne à part entière. A partir de là, c’est dans l’étude et la création, qu’elle s’est tournée sans perdre un seul instant de vue sa quête pour comprendre ces rêves qui la hante chaque nuit et qui au fil du temps se sont révélé être plus des souvenir cachés que de véritables rêves. A aucun moment elle n'a baissé les bras, au contraire, c’est en grandissant qu’elle comprend et quelle s’entête, jusqu’au jour où elle a enfin pris la décision de voler de ces propres ailes et de partir à l’aventure…
Région d’origine
(En gras ce que le personnage possède)

Région : Cour elfique
Ethnies recommandées : Elfe des bois, elfes de la lune, elfe sauvage

Langues connues d’offices : Chondathan (à l’impression de connaitre mais ne comprend pas), elfique
Langue supplémentaires : Damarien, géant, gnome, orque, sylvestre
Divinité de prédilection : Parthénon elfique

Dons régionaux : A) Chemise de maille* ; ou B) Parchemin de forme d’arbre et peau d’écorce.









