	NOM
	Orodreth Telemna
	
	Joueur : 
	

	CLASSE
	NIVEAU
	
	
	

	Magicien
	1
	
	Date de création : 
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	Race
	Elfe du soleil
	Taille (m)
	1m86
	Poids (kg)
	57
	Age (ans)
	123
	Vitesse (m/round)
	9

	Homme
	Droitier
	Lire - Ecrire
	Vision dans le noir

	Alignement
	Neutre Bon
	Expérience
	125
	Date de naissance
	


	CARACTÉRISTIQUE
	Force
	Dextérité
	Constitution
	Intelligence
	Sagesse
	Charisme

	Valeur
	10
	10
	10
	18
	14
	10

	Modificateur
	+0
	+0
	+0
	+4
	+2
	+0

	Temporaire
	
	
	
	
	
	


	ARMES
	Mêlée
Distance
	
	+0
+0

	Type
	Total
	Spécial (bonus maîtrise / arme / …)
	COMP.
	BASE
	DÉGÂTS
	CRITIQUE

	Bâton
	+0
	arme double (-4/-8 si utilisée comme deux armes)
	+0
	+0
	1d6/1d6
	X2

	
	+0
	
	+0
	+0
	
	

	
	+0
	
	+0
	+0
	
	

	
	+0
	
	+0
	+0
	
	

	
	+0
	
	+0
	+0
	
	

	Special
	

	Initiative : 
	1d20+0


	POINTS DE VIE
	Bonus DV
	+0
	
	ARMURES
	BOUCLIER
	BONUS DEX
	CA

	Initial
	7
	Actuel
	7
	
	
	
	

	
	Surpris (sans Dex)
	0
	0
	0
	10

	
	Normal (avec Dex)
	0
	0
	0
	10

	
	Attaque au contact
	0
	0
	0
	10


	LANGUES / CONNAISSANCES
	SAUVEGARDE
	Carac: 
	Race:
	Niveau:
	TOTAL

	Commun
Céleste
Elfique
Halfelin
Sylvestre
	Réflexes
	+0
	+0
	+0
	+0

	
	Vigueur
	+0
	+0
	+0
	+0

	
	Volonté
	+2
	+0
	+2
	+4

	
	Spécial
	


	APPARENCE / CARACTÈRE / TRAITS
	BACKGROUND

	
	Origine:
Orodreth Telemma fut jadis le fils d'un noble d'Evereska ayant fait partit des Hauts mages. C'est d'ailleurs de lui qu'il tira ses talents innés pour la magie. Mais son père n'était pas fait pour être le père d'un enfant car il était impatient et n'avait jamais voulu de celui-ci. C'est avec l'une de ses nombreuses conquêtes que le Haut mage conçut Orodreth. Il décida tout de même de l'élever bien qu'il dut souvent demander des conseils auprès des guérisseuses d'Evereska. Orodreth s'avéra un magicien très déterminé qui promettait autant que son père. Un jour, son père décida de l'envoyer à l'académie de magie très réputée d'Evereska. Orodreth très peu dans cette école car il haïssait être épaulé. Le jour de sa maturité, il s'enfuit d'Evereska pour ne plus y revenir. Il voyagea à travers Faerun en écrivant une encyclopédie qu'il avait appelé : Savoir universelle de Faerun d'un mage pour un mage. Depuis ce temps il voyage seul à travers les royaumes en quête de savoir. 

Famille:
Fils d'un noble d'Evereska ayant fait partit des Hauts mages

Domicile:


	SORTS
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	Niv de sort max (int/cha/sag)
	8

	Base
	3
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	Divinité
	Oghma

	Bonus
	0
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	Ecole / Sphère
	

	TOTAL
	3
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	Opposition(s)
	

	Special
	

	


	COMPÉTENCES
	Carac:
	Divers: 
	Degré: 
	TOTAL
	COMPÉTENCES
	Carac:
	Divers: 
	Degré: 
	TOTAL

	Art de la Magie
	+4
	+0
	+4
	+8
	Escalade
	+0
	+0
	+0
	+0

	Artisanat (alchimie)
	+4
	+0
	+0
	+4
	Estimation
	+4
	+0
	+0
	+4

	Bluff
	+0
	+0
	+0
	+0
	Evasion
	+0
	+0
	+0
	+0

	Concentration
	+0
	+0
	+2
	+2
	Fouille
	+4
	+2
	+0
	+6

	Connaissances (nature)
	+4
	+0
	+0
	+4
	Intimidation
	+0
	+0
	+0
	+0

	Connaissances (poison)
	+4
	+0
	+0
	+4
	Maîtrise des cordes 
	+0
	+0
	+0
	+0

	Connaissances (religion)
	+4
	+0
	+0
	+4
	Natation
	+0
	+0
	+0
	+0 

	Connaissances (Mystère)
	+4
	+0
	+4
	+8
	Perception auditive
	+2
	+2
	+0
	+4 

	Contrefaçon
	+4
	+0
	+0
	+4
	Premiers secours
	+2
	+0
	+0
	+2 

	Décryptage
	+4
	+0
	+0
	+4
	Profession ( )
	+2
	+0
	+0
	+2

	Déguisement
	+0
	+0
	+0
	+0
	Psychologie
	+2
	+0
	+1
	+3 

	Déplacement silencieux
	+0
	+0
	+0
	+0
	Renseignements
	+0
	+0
	+0
	+0 

	Détection
	+2
	+2
	+2
	+6
	Saut
	+0
	+0
	+0
	+0 

	Diplomatie
	+0
	+0
	+2
	+2
	Survie
	+2
	+2
	+0
	+4 

	Discrétion
	+0
	+0
	+2
	+2
	
	
	
	
	

	Equilibre
	+0
	+0
	+0
	+0
	
	
	
	
	

	Equitation
	+0
	+0
	+0
	+0
	
	
	
	
	


	POSSESSIONS
	PC
	PA
	PO
	PP
	Autres (gemmes, objets d'arts)

	Sur soit
	1
	6
	
	
	

	Gardées
	
	
	
	
	


	EQUIPEMENT
	OBJETS MAGIQUES

	Havresac

Couverture

Pipe en bois
	Grimoire

Bourse à composantes

Etui à parchemin

Encre


	NOTES
	DONS

	
	Ecriture de parchemins

Appel de familier

Robustesse


	GRIMOIRE
	SORTS MEMORISES

	N0 : Résistance; Détection de la magie; Détection du poison; Lecture de la magie; Hébétement; Illumination; Lumière; Lumières dansantes; Rayon de givre; Son imaginaire; Aspersion acide; Destruction de mort-vivant; Fatigue; Manipulation à distance; Message; ouverture/fermeture; Réparation; Prestidigitation; Signature magique.
N1 : Armure de mage; Bouclier; Compréhension des langages; Endurance aux énergies destructives; Feuille morte; Identification; Projectile magique.


	N0 : Détection de la magie; Lecture de la magie; Illumination

N1 : Armure de mage; Projectile magique


