	Fiche de personnage de Yurne Lunombre
Race

Demi-elfe commun

Age

35 ans
Taille

1.68 m
Poids

64 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Druide
« Je ne sers que la nature. »

Alignement
Neutre Strict (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : 70 / Effectif : 70

Divinité
Sylvanus
Guilde
aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
10 (+0)
Sagesse
14 (±2)
Constitution
10 (+0)
Charisme
14 (+2)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+modif. INT)x4 = 20

Nombre de points de compétence par niveau : (4+modif. INT) = 5

• Art de la magie : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Artisanat (alchimie): 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1 

• Concentration : 4(Degré) +0 (modif. CON) = +4
• Connaissances (nature) : 1(Degré) +1 (modif. INT) +2(Instinct Naturel) = +4
• Détection : 3(Degré) +2 (modif. SAG) +1 (bonus racial) = +6
• Diplomatie : 2(Degré) +2 (modif. CHA) +2 (bonus racial) = +6
• Dressage : 4(Degré) +2 (modif. CHA) = +6
• Équitation : 0(Degré) +0 (modif. DEX) = +0
• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 4(Degré) +2 (modif. SAG) +1 (bonus racial) = +7
• Premiers secours : 2(Degré) +2 (modif. SAG) +2 (Autonome)= +6
• Profession (herboriste): 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2
• Survie : 0(Degré) +2(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) +2 (Autonome) = +6
• Déguisement : 0(Degré) +2(modif. CHA) = +2
• Escalade : 0(Degré) +1(modif. FOR) = +1
• Estimation : 0(Degré) +1(modif. INT) = +1
• Fouille : 0(Degré) +1(modif. INT) +1 (bonus racial) = +3
• Intimidation : 0(Degré) +2(modif. CHA) = +2

• Psychologie : 0(Degré) +2(modif. SAG) = +2
• Renseignements : 0(Degré) +2(modif. SAG) +2 (bonus racial) = +4
• Saut : 0(Degré) +1(modif. FOR) = +1
• Bluff : 0(Degré) +2(modif. CHA) = +2
• Contrefaçon : 0(Degré) +1(modif. INT) = +1
Dons
• Autonome : Le personnage obtient un bonus de +2 à tous ses tests de Premier Secours et de Survie.

• Immunité au sommeil : La race du personnage est immunisée aux effets du sommeil, de plus elle bénéficie d’u bonus racial de +2 aux JS contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.

• Vision nocturne : La race du personnage lui permet de voir deux fois plus loin que les humains dans des conditions d’éclairage faible. Dans ces conditions, ils distinguent parfaitement les couleurs et les détails. 

Langues

Langue des druides, Sylvestre, Elfique, Commun.

Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les demi-elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.
• Immunité contre les sorts et effets magiques de type sommeil ; bonus racial de +2 aux jets de sauvegarde contre les sorts et effets magiques de l’école des enchantements.
• Vision nocturne. Les demi-elfes voient deux fois 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 toujours parfaitement les couleurs et les détails.
• Bonus racial de +1 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive.
• Bonus racial de +2 aux tests de Diplomatie et Renseignements. 
• Langues connues d’office : Commun, Elfe et Région natale. 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 demi-elfe 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 druide est formé au maniement des armes suivantes : bâton, cimeterre, dague, dard, épieu, fronde, gourdin, lance et serpe. Il sait également utiliser toutes les attaques naturelles (griffes, morsure et ainsi de suite) des formes animales qu’il est capable de revêtir (voir l’aptitude forme animale, ci-dessous). Il est formé au port des armures légères et intermédiaires, mais sa foi lui interdit les armures métalliques (il est donc limité à l’armure de cuir, de peau ou matelassée). (Un druide peut librement utiliser des armures en bois ayant acquis la dureté de l’acier grâce  au sort bois de fer). De même, il est formé au maniement des boucliers (à l’exception des pavois) mais ne peut utiliser que ceux en bois.

Un druide portant une armure ou un bouclier qui lui sont interdits perd l’accès à ses sorts de druides et à tous ses pouvoirs surnaturels ou magiques tant qu’il porte l’objet en question et pendant les 24 heures suivantes.

• Sorts. Un druide peut lancer des sorts divins (du même type que ceux des paladins, prêtres et rôdeurs) appartenant à la liste de sorts de sa classe. Cependant, son alignement peut l’empêcher de lancer certains sorts opposés à sa morale ou à son éthique, voir la section Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal, ci-dessous. Un druide doit choisir et préparer ses sorts à l’avance (voir plus loin).

La Sagesse est la caractéristique primordiale des sorts de druide. 

• Incantation spontanée. Un druide peut canaliser l’énergie réservée pour un sort afin de la transformer spontanément en un sort de convocation qu’il n’avait pas préparé à l’avance. Pour cela, il faut qu’il “ sacrifie ” un sort préparé pour pouvoir lancer à la place un sort de convocation d’alliés naturels de niveau égal ou inférieur.

• Sorts du Bien, du Chaos, de la Loi et du Mal. Un druide ne peut pas lancer de sorts dont l’alignement est opposé au sien ou à celui de son dieu (s’il en sert un). L’alignement d’un sort est indiqué par les registres Bien, Chaos, Loi et Mal dans son descriptif.

• Langues supplémentaires. Le druide peut choisir la langue sylvestre au niveau 1 comme l’une des langues supplémentaires due à l’Intelligence. Ce choix s’ajoute aux langues que le personnage peut choisir grâce à sa race.

Dans le même temps, tous les druides de niveau 1 apprennent la langue des druides automatiquement et gratuitement. Cet idiome, qui possède son propre alphabet, est connu des seuls druides, lesquels ont interdiction de l’enseigner aux non-druides.

• Compagnon animal (Ext). Yurne a pour compagnon animal un loup du nom de Fourrure Pierre.
• Empathie sauvage (Ext). Un druide peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). 

• Instinct naturel (Ext). Le druide bénéficie d’un bonus de +2 sur les tests de Connaissances (nature) et de Survie.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
• Réflexes : 0(Base)+0(modif.DEX) 0(divers)=+0
• Volonté : 2(Base)+2(modif.SAG) 0(divers)=+4
Caractéristiques en Combat

• Initiative : (modif.DEX)+(bonus divers)= +0
• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 0+1+0+1d20 (Cimeterre à deux mains, 2d4+1, 18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 0+1+0+1d20 (Gourdin, 1d6+1, x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : 0+0+0+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : 0+0+0+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 10 + Pro de l’armure + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + modificateur de 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 : d8 ; Points de vie : 8 
Sorts

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

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

• Armure : type ou pièces (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 0Kg).

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 0PO, 8PA, 5PC.  Poids : 0,13kg
Charge

• Tenue de voyage 2,5kg

• Cimeterre à deux mains 4kg

• Bottes de cuire souple 500g

• Gourdin 1,5kg

• Sacoche de ceinture 500kg

• Bourse de cuire
• Outre de peau 1kg
• Deux bandages (1m)
• Poids transporté : 10kg, sans sac : 9,5kg.
• Encombrement : Léger

Poids léger jusqu’à 21,5 kg 
intermédiaire 21,5–43 kg 
lourd 43–65 kg
Description

physique
Comme tous les sang mêlé, Yurne possède des caractères morphologiques propre aux deux races dont il descend. A sa mère humaine, il doit ses larges épaules ainsi que son torse bien développé. Son père quant à lui, lui a transmis sa peau blanche, les reflets argentés de sa longue chevelure, et ses oreilles pointus. 
Le visage sérieux du demi-elfe tranche avec son aire souvent absent et l’émeraude de ses yeux avec son regard sombre. 
Malgré la cicatrice qui lui traverse le visage, du front à la joue, Yurne est loin d’avoir un visage disgracieux. Il a au contraire une sorte de beauté sauvage, propre aux serviteurs de la nature.

Il apprécie les vêtements simple et robuste et ne porte que peut d’intérêt à leur esthétique. En revanche, ce qui le rend facilement reconnaissable c’est le grand cimeterre qui porte dans son dos et dont il ne se sépare jamais. 

Description psychologique

Yurne est un fils de la nature, sombre et silencieux. Il prend très à cœur son rôle de druide et a pour habitude de rechercher l’équilibre en chaque chose. Cette vision des choses lui rend difficile à comprendre l’état d’esprit des gens des villes. Il voit généralement comme des irresponsables ne se préoccupant que d’eux même.  Néanmoins, il a toujours montré une grande curiosité pour les sociétés humaines et elfes, qu’il a toujours observé des hauteurs de sa forêt.
Calme et serin, il ne prend jamais de décision à la légère. Il préfère évaluer une situation dans son ensemble, plutôt que de se cantonner à un problème local. Il ne foncera ainsi jamais tête baisser dans les problèmes. 
En groupe, il se rend utile par ses talents de soigneur et sa connaissance du milieu forestier. 

Background

Compagnon Animal

Yurne, fruit de l’amour d’une humaine et d’un elfe de lune, vit le jour en plein cœur de la Haute-Forêt, non loin des Monts Etoilés. Il ne connu jamais sa mère, qui quitta la région quelques mois après sa naissance, le laissant seul avec son père. Celui-ci était un puissant druide de la célèbre Enclave Emeraude. Il éleva son fils dans le respect de la nature, lui inculquant le concept d’équilibre, qui l’avait guidé durant toute sa vie. Jour après jour, il préparer le jeune Yurne à suivre les voix druidiques, lui apprenant tous leurs codes et leurs rites. Très tôt il s’aperçut que son fils, tout comme lui, était plus alèses sous les reflets de la lune que face aux rayons du soleil. 

A l’age de 15 ans, il le présenta officiellement à ses collègues de l’Enclave qui acceptèrent qu’il reçoive l’enseignement druidique. Montrant très tôt de grandes prédispositions, son père lui confia la garde d’une partie de sa forêt. Un jour il découvrit un zombie traversant sa zone de surveillance. Au lieu de prévenir son père, il prit sur lui de l’affronter seul. Avec son seul gourdin, il affronta l’aberration, qu’il vaincu de justesse. Dans la bataille il fut néanmoins sévèrement touché et il en garde aujourd’hui encore une cicatrice qui lui traverse le visage. Lorsqu’il revint auprès de son père, celui-ci le rabroua avec véhémence. Pour la première fois, il sortit du détachement habituel propres aux serviteurs de la nature. Yurne en fut plus secoué que par ses propres blessures. 

Alors qu’il venait sur ses 35 ans, un groupe de braconniers passa sur son territoire. Ceux-ci chassaient les loups, et ils avaient déjà décimé toute une meute. Cette fois le sang mêlé partit prévenir son père. L’elfe se rendit immédiatement sur les lieux de l’intrusion et profita de la nuit pour surprendre ses ennemis. Il prit un des braconniers en otages et ordonna aux autres de quitter sa forêt. Refusant catégoriquement, ils entamèrent le combat. Sortant des buissons qui lui servaient de cachette, Yurne prit à parti un des hommes qui se tenait à l’écart. Lorsqu’il en vint à bout, il courut rejoindre son père. Il découvrit celui-ci baignant dans son sang. Le druide avait réussi à vaincre ses ennemis, mais au prix de sa vie. 

Après la mort de son père, il demanda à ses pairs de l’Enclave de lui confier sa zone de surveillance. Ceux-ci refusèrent, prétextant qu’il était trop jeune et expérimenté. Yurne décida donc de partir sur les routes pour améliorer son lien avec la nature.

Chouette
Nom : GrandYeux
Animal de taille TP
Dés de vie : 1d8+0
Classe d’Armure : 17 (2 naturel et 2 taille)

Initiative +3

Vitesse +3

Volonté +2

Vigueur +2

Réflexe +5

Vitesse au vol : 12m

Caractéristiques : For 6, Dex 17, Cons 10, Int 2, Sag 14, Cha 4
Compétences : Déplacement silencieux +20, Détection +6, Perception auditive +14

Dons : Attaque en finesse (serres)

Nom de l’attaque : coup de serres
Bonus au toucher +5 

Dégâts d’attaques : 1d4+2

Organisation : solitaire
Milieu de vie : forêts, plaines, collines et montagnes
Facteur de puissance : 0

Evolution : 1dv (taille P)

Particularité : Immunité aux attaques basées sur l’odorat, vision dans le noir









