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Age

32 ans
Taille

1 m 72
Poids

75 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Magicien

Vous êtes faible, vous ne connaissez pas la vraie signification du mot Pouvoir.
Alignement
Chaotique neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 90 / Effectif : 90
Divinité
Mystra
Guilde
Aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
18 (+4)
Dextérité
11 (+0)
Sagesse
11 (+0)
Constitution
12 (+1)
Charisme
8 (-1)
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) = 6 + 1 = 7
Classe :
Compétence                       Mod. De Carac.       Degré maîtrise      Divers           Total

Art de la magie                             +4                            +4                   +2             +10
Artisanat (alchimie)                       +4                            +3                   +0             + 7

Concentration                               +1                            +4                   +0              +5 
Connaissances : plan astral            +4                            +3                   +0              +7 
Connaissances : Mystères               +4                            +2                  +2              +8
Décryptage                                    +4                            +4                  +0              +8
Profession (Apothicaire)                  +4                            +0                  +0              +4
Hors classes et innées:

Compétence                       Mod. De Carac.       Degré maîtrise      Divers           Total

Bluff                                               -1                             +0                  +0              -1
Contrefaçon                                    +4                            +0                  +0              +4
Déguisement                                   -1                             +0                  +0              -1
Déplacement silencieux                    +0                            +0                  +0              +0
Diplomatie                                       -1                             +0                 +0               -1 
Discrétion                                        +0                            +0                 +0               +0 
Détection                                         +0                            +1                 +0               +1
Equilibre                                          +0                            +0                 +0                +0
Equitation                                        +0                            +0                 +0                +0 
Escalade                                          +1                            +0                 +0                +1  
Estimation                                       +4                            +0                 +0                +4 
Evasion                                           +0                            +0                 +0                +0 
Fouille                                             +4                            +1                 +0                +5
Intimidation                                     -1                             +0                 +0                -1  
Maîtrise des cordes                           +0                            +0                 +0                +0
Natation                                          +1                            +0                 +0                +1
Perception auditive                           +0                            +0                  +0               +0 
Premier soin                                    +0                             +2                 +0               +2 
Psychologie                                     +0                             +0                 +0               +0
Renseignement                                -1                             +0                  +0               -1 
Saut                                               +1                             +0                 +0               +1 

Survie                                             +0                             +0                 +0               +0
Dons
• Connaissances des sorts (+2 art de la magie, +2 connaissances mystères)
• Incantation silencieuse soudaine
• Écriture de parchemins
Langues

• Commun 

• Halruaan

• Draconien

• Elfique

• Shaaran

• Tashalan
Caractéristiques Raciales
• 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 multi classé 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 + 1 +0 = +1*
• Réflexes : 0 + 0 + 0 = +0*
• Volonté : 2 + 0 + 0 = +2*
* +2 vs. illusion
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 0 + 0 = +0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0 + 1+ 0 +1d20 (Bâton 1d6 + 1, X2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA + (modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA + (modif.DEX) + (bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10. Contact : 10. Pris au dépourvu : 10.
• Dés de vie : d4 ; Points de vie : 4 + 1 = 5
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus : Niv. 0 : 3, Niv. 1 : 7
Sorts connus : Niv. 0 : Tous, Niv. 1 : Alarme, Arme magique, Armure de mage, Bouclier, Compréhension des langues, Identifier, Projectiles magiques
Sorts mémorisés : Manipulation à distance (incantation silencieuse), Rayon de givre, Lumière, Bouclier, Projectiles magique.
Inventaire
• Vêtements portés : 
Bottes de peau:(500g); Bracelets en peau, Cagoule de mage, (100g) Robe de Voyageur. 
• Armes: Bâton, 2 kg.
• Sac (Poids à vide : 0.250Kg, Poids actuel : 7Kg). (Contenu: plume d’écriture, Fiole d’encre, Grimoire de mage (1,5kg) (2 pages utilisé = 1 pour sort niv.0, 1 pour sorts niv.1), Corde de soie (4,5kg), 2 Rations de survie (1kg)), La Tête à Dagarkin. Etui de parchemin et Feuille de parchemin, Parchemin de toile d’araignée, Parchemin de monture, Parchemin de projectiles magique, Parchemin de Serviteur invisible, Parchemin de verrouillage, Parchemin d’arme magique, Parchemin de contact glacial. Sacoche de composants mineurs; Bourse à composants; Outre de peau (1kg, 5kg) contenu 4 litre d’eau (4kg). 
Richesse
Trésor : 2PP, 0PO, 6PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg) = 0.2 kg
Charge

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

• Poids transporté : 12kg, sans sac : 2.6kg.

• Encombrement : Léger

[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
Avec une bonne trentaine d’année à son actif, Corwin DAMBRE et un magicien à la corpulence moyenne. Bien que n’étant pas maigre, il n’est pas non plus affublé d’un corps athlétique. Sa particularité réside dans ses pupilles en forme de sablier et son teint de peau argenté, qui met mal à l’aise la plupart des personnes qu’il croise. Ceux-ci pensent qu’il sonde leurs âmes, à juste titre d’ailleurs.
Description psychologique

Corwin est un magicien cherchant à obtenir le pouvoir même si pour cela il doit se servir des autres. Il manipule ainsi les personnes de sont entourage afin d’arriver à ses fin. Il fait très rarement confiance et gardera toujours un œil sur ses compagnons. Recherchant la connaissance ultime en terme de magie, il est près à faire tout les sacrifices consentit. 
Background
          C’est lors d’une recherche de composants pour ses études, qu’Asdrubaël, mage solitaire de son état, aperçu dans une clairière proche de son refuge située dans la région d’haluruaa, un jeune enfant d’environ 4 ans, qui allait être dévoré par un animal sauvage. Regardant le spectacle qui pour lui allait se solder par la mort de l’enfant, il fut surpris de voir l’enfant lever les bras et sans qu’un son ne sorte de sa bouche, fit léviter un rocher qui alla percuter le fauve en pleine tête, l’assommant sur le coup. Bien que sa première envie fût de laisser le garçon seul, ce qui venait de se passer l’intriguait. Passant outre son désir de l’abandonner, il décida d’amener le garçon dans son refuge et de sans occuper quelque temps. Si comme il l’avait vu, quelque chose de prometteur en lui, peut-être qu’il l’éduquerait, sinon il le rapporterai au village le plus proche le laissant au bon soin des habitants.
          Comme il l’imaginait, l’enfant au fil du temps, montra des aptitudes élevé à la magie. Il apprenait avec une rapidité tel, qu’Asdrubaël décida de l’initier à la véritable forme de la magie. C’est ainsi que durant son adolescence,  il comprit que la magie pouvait fournir un pouvoir incommensurable. Mais en contrepartie de ces connaissances et du pouvoir que cela engendrait, Corwin commença à changer corporellement. Sa peau prit une teinte argentée et ses pupilles se changèrent pour former un sablier. Dès lors il se mit à porter une capuche ample ne laissant paraître que ses yeux.
          A l’âge de 18 ans, le mage décida qu’il était tant pour le jeune homme de choisir un prénom. Corwin fut choisi, en référence à un mage puissant de l’ancien temps qui à ce qu’on dit avait découvert le secret de l’immortalité. S’intéressant à ses recherches, Corwin découvrit l’existence d’un livre intitulé « Grayswandir ».  Ce livre aurait été écrit par Corwin le mage, et contiendrait tout son savoir.

          Bien que son Maître fut contre ces recherches, Corwin décida quand même de partir à la recherche de ce Livre, au grand désespoir de son Maître qui avait encore tant à lui apprendre. La plupart des pistes suivies n’étaient que pure invention de la part de ses informateurs ou des informations trouvées dans les grandes bibliothèques de Magie qu’il avait pu visiter. Au fil du temps, Corwin se referma sur lui-même, et décida de ne plus faire confiance qu’à lui-même. C’est alors qu’à bout de motivation, il choisi de vérifier sa dernière piste avant d’abandonner. Mais pour cela il devait trouver un groupe d’aventurier prêt à affronter de grand danger, car il devait mettre la main sur le « Joyau du Kolvir », pièce maîtresse dans la découverte du Livre, qui selon la légende de Corwin l’Immortelle, ouvrait la porte sur le lieu où serait caché le Livre. Ce Joyau se trouverez dans un Royaume perdu. Mais son dernier informateur mourrant lui avait apprit que ce Royaume était caché par un puissant sort et était le lieu de rencontre des « Mages de toutes les couleurs qui n’en ont aucune ». Si il parvenait à en savoir plus sur ces mages, alors il approcherait de son but. Mais avant cela une halte à la Taverne des Royaumes Oubliés allait être sa première priorité. C’est ainsi qu’il poussa la porte de la taverne.









