	Celedor Araegisess-Tel’Vandor

Race

Elfe des bois (Sae-Tel’Quessir)


Age

119 ans
Taille

1 m 55
Poids

54 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« Un véritable rôdeur doit se comparer à l’apparition des esprits : tout le monde en parle, mais très peu n’en ont vraiment vu »
Alignement
 Chaotique Bon
Réputation
0

Santé ment.

Départ : 60 / Effectif : 60 

Divinité
Solonor Thelandira

Guilde
Aucune

Force
16 (+3)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
19 (+4) 
Sagesse
12 (+1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
11 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT) x 4 = 28

Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 7

• Artisanat : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +N/A (formation obligatoire)

• Concentration : 0(Degré) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +1 (modif. INT) =  N/A (formation obligatoire)

• Connaissances (géographie) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3

• Connaissances (nature) : 2(Degré) +1 (modif. INT) = +3

• Déplacement silencieux : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +1 (forestier)  = +9

• Détection : 4(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (Elfe) +1  (forestier) +2 Vs Orque (ennemi juré) = +8

• Discrétion : 4(Degré) +4 (modif. DEX) +1 (forestier) = +9

• Dressage : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2

• Équitation : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4

• Escalade : 2(Degré) +3 (modif. FOR)  = +5

• Fouille : 0(Degré) +1 (modif. INT) +2 (Elfe) = +3

• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4

• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3

• Perception auditive : 4(Degré) +1 (modif. SAG) +2 (Elfe) +1 (forestier) +2 Vs Orque (ennemi juré) = +8

• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1

• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR)  = +3

• Survie : 4(Degré) +1 (modif. SAG) +2 Vs Orque (ennemi juré) = +5

Le bonus de +1 aux tests du don forestier passe à +3 en forêt.

En compétence hors-classe, bonus de +2 (ennemi juré) aux tests de psychologie et bluff Vs Orque.
Dons
•   Pisteur (rôdeur)

•  Forestier (niveau 1) : Le personnage bénéficie d’un bonus de +1 aux tests de Déplacements silencieux, Détection, Discrétion et Perception auditive. En forêt, ce bonus passe à +3. 

•    Ennemis jurés (Ext) : Humanoïde (Orque). Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

Langues
•  Commun, Elfe, Sylvestre

Caractéristiques raciales
• +2 en Force, +2 en Dextérité, –2 en Constitution, -2 en Intelligence et -2 en Charisme.

• Taille moyenne. En tant que créatures de taille M, les elfes n’ont aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement de base au sol est de 9 mètres.

• 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 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.

• Maniement des armes. Tous les elfes possèdent les dons Maniement d’une arme de guerre pour l’épée longue, la rapière, l’arc long (y compris les arcs longs composites) et l’arc court (y compris les arcs courts composites).

• Bonus racial de +2 aux tests de Détection, Fouille et Perception auditive. Lorsqu’ils passent à moins de 1,50 mètre 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.

Caractéristiques de classe
•  Armures et bouclier : Le rôdeur est formé au maniement des armes courantes, des armes de guerre, ainsi que des boucliers (à l’exception des pavois). Il est formé au port des armures légères.

•  Empathie sauvage (Ext). Un rôdeur peut ajuster son comportement, son langage et ses expressions corporelles pour améliorer l’attitude d’un animal (comme un ours ou un varan). Cette aptitude suit les mêmes règles que les tests de Diplomatie joués pour modifier l’attitude d’une personne.

•  Ennemis jurés (Ext). Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créatures. Pour avoir longuement étudié ses ennemis jurés et pour s’être exercé encore et encore aux techniques permettant de les vaincre, il bénéficie d’un bonus de +2 aux tests de Bluff, Détection, Perception auditive, Psychologie et Survie lorsqu’il les utilise contre des créatures de ce type. Il bénéficie également d’un bonus de +2 sur les jets de dégâts d’armes contre ces créatures.

•  Don pistage

Jets de sauvegarde
Total

Base

Modif.

Divers

Vigueur

2

2

Con + 0

Réflexes

6

2

Dex + 4

Volonté

1

Sag + 1

Caractéristiques en combat
Initiative  = 4 (ajustement Dex)

+2 sur les jets de dégâts d’armes contre les orques

Attaque au corps à corps BA 1 + Force + 3 + 1d20 = 1d20+ 4

· Arme … Epée longue, dégâts 1d8 + 3, 19-20 / x2, tranchant
· Arme … Dague 1d4 +3, 19–20/ x2 Perforant ou tranchant
Attaque à distance BA 1 + Dex + 4 + 1d20 = 1d20+ 5
· Arme … Arc long composite (force 2) de maître, Attaque +1, 1d8+2, x3, 33 m Perforant
· Arme … Dague 1d4 +3, 19–20/ x2 Perforant
Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8 (Const. +0)
Classe d’Armure
Maximale 10+2 (armure de cuir)+4 (ajust. Dext)=16 / Contact 14 / Surpris  10+2 (armure de cuir)=12

Rappel : CA : 10 + Pro de l’armure + Ajust. Dex + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10  + Ajust. Dex + 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.

Sorts
•  Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

•  Nombre de sorts connus : (0/0/0/0/0/0/0/0/0/0)

•  Sorts connus : N/A

Inventaire
•  Vêtements portés : 

· Chaperon (Poids : 0,1 kg ; Coût : 3 pc)

· Bandoulière (Poids : 0,25 kg ; Coût : 5 pa)

· Cape de daim (Poids : 1,5 kg ; Coût : 2 po)

· Cotte (Poids : --- ; Coût : 2 pa)

· Ceinturon (Poids : --- ; Coût : 1 po)

· Braies (Poids : --- ; Coût : 9 pc)

· Bracelets de peaux (Poids : --- ; Coût : 8 pa)

· Bottes de cuir clouté (Poids : 0,75 kg ; Coût : 2 po)

· Carquois pouvant contenir 20 flèches (Poids : 0,5 kg ; Coût : 1 po)

· 20 Flèches (Poids : 1 kg le lot de 20 ; Coût : 1 po les 20)

· Fourreau (Poids : ½ du poids de l’arme donc 1 kg ; Coût : 3 po, 5 pa)

Total poids : 5, 1 kg ; Total coûts : 10 po, 20 pa, 12 pc

•  Armes :

· Arc long composite de maître 1d8/x3 portée de 33 m dégâts perforants bonus de force de +1 aux dégâts et bonus de +1 aux jets d’attaques (Poids : 1,5 kg ; Coût : 0 po, équipement régionale)

· Epée longue 1d8 19-20/x2 dégâts tranchant (Poids : 2 kg ; Coût : 15 po)

· Dague 1d4 19-20/x2 dégâts perforant ou tranchant (Poids : 500 grammes ; Coût : 2 po)

· Dague 1d4 19-20/x2 dégâts perforant ou tranchant (Poids : 500 grammes ; Coût : 2 po)

Total poids : 4,5 kg ; Total coûts : 19 po
•  Armure :  Armure de cuir Bonus d’armure à la Ca +2, bonus de dext maximale +6, malus d’armures aux tests de 0, risque d’échecs des sorts profanes de 10 %, vitesse de 9m (Poids : 7,5 kg ; Coût : 10 po) 

Total poids : 7, 5 kg ; Total coûts : 10 po

•  Sac (poids à vide : 0kg, poids actuel 7, 25 kg) contenant : 

· Echarpe +1 aux tests pour se protéger des maladies dû au froid (Poids : --- ; Coût : 1 po)

· Couverture épaisse (Poids : 1,5 kg ; Coût : 5 pa)

· Havresac (Poids : 250 g à vide ; Coût : 1 pa)

· Corde de chanvre (Poids : 5 kg ; Coût : 1 po)

· Ration de survie x5 (Poids : 500 g l’unité ; Coût : 5 pa l’unité)

· (Poids : --- ; Coût : ---)

Total poids : 7,25 kg ; Total coûts : 2 po, 11 pa
Richesse
Trésor : 19 PP, 2 PO, 8 PA, 8 PC. Poids : 0,37 kg (nombre de pièces X 0,01 kg) 

Charge
•  Poids transportable : Charge légère 33kg, Charge intermédiaire entre 33kg et 26,5Kg, Charge lourde entre 26,5kg et 40kg

•  Poids transporté :  24, 35 kg, sans sac 17,1 kg

•  Encombrement : Léger / Intermédiaire / 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
Celedor est plutôt petit et assez mince, ce qui l’a toujours aidé pour passer inaperçu. Ses cheveux auburn entourent un visage fin, presque enfantin illuminé par deux beaux yeux verts. Ses traits sont bien dessinés, bien que pour certain, son aspect négligé lui enlève un peu de son charme. Il aime s’habiller simplement, dans des couleurs naturelles et discrètes. A son cou, il porte une amulette grossière sur laquelle on peut voir un symbole représentant une patte de corbeau.

Signe remarquable : Celedor a accroché des plumes à ses cheveux, il porte une amulette marqué d’un symbole représentant une patte de corbeau autour du cou. Il porte des vêtements aux tons et couleurs verts-bruns, en clair tout ce qui se font bien dans la nature et aime à recouvrir son visage d’un capuchon tout simple. Dans les régions froides ils se recouvrent d’une couverture de fourrure d’aspect miteuse qui a dû le servir pendant un moment.

 Son visage est décoré de peintures probablement destinée à le camoufler en forêt. Sur son biceps gauche est tatoué une autre patte de corbeau. Il ne supporte pas l’alcool et ne boit que de l’eau plate ce qui a eu le don de bien faire rire les nains qu’il a pu croiser dans les quelques auberges qu’il a fréquenté. Il a horreur de dormir dans un vrai lit tant il a l’habitude de dormir dans les branches des arbres.
Description psychologique
Celedor cumule tous les inconvénients d’un citadin. Il est d’une part claustrophobe et agoraphobe et a besoin de grands espaces verdoyants pour vivre. De nature solitaire, il préfère de loin une compagnie efficace de deux à trois compagnons de route qu’une armée de mauvais condisciples. De plus il est très peu sociable. Il a d’ailleurs eu de nombreux déboires dans les quelques villes qu’il a eu l’occasion de visiter durant ses innombrables voyages. Il faut dire que ses manières ne sont guère commune. Il marche à demi-courbé, comme s’il cherchait à masquer ses bruits de pas, il arbore des peintures vertes sur le visage et des plumes, tresses et autres fanfreluches dans les cheveux ce qui a le don d’attirer les regards sur lui. Ou alors, quand il décide de passer « inaperçu », il se recouvre le visage d’un capuchon de tissu brun, mais il est de notoriété publique, sauf pour lui, que les personnes encapuchonnés, arborant arc dans le dos, lame sur le côté et vêtu de cuirs et de fourrures ne sont pas les plus grands ami des gardes des grandes citées humaines. Bien qu’il est une apparence très sauvage, il n’en est pas moins laid pour autant quand on prend le temps de l’observer de plus près. 

D’aucun de ce qui l’ont rencontré diront qu’il est peu chaleureux voir carrément froid, allant jusqu’à être sarcastique des fois. Mais ceux qui l’ont connu diront au contraire que c’est un agréable compagnon, joyeux et parfois même quelque peu jovial, pour peu que l’on est appris à gagner sa confiance. De plus c’est un allié précieux pour qui s’aventure dans les bois, voire dans la nature tout court. Il a une bonne connaissance de la nature dans son ensemble et de la géographie des royaumes et est un excellent pisteur.
Background
Celedor est né dans un clan de rôdeurs elfes appelé les Tael’illyr il y a de ça 119 printemps. Bien que nomade, ce groupe se cantonnaient la plupart du temps sous les frondaisons des arbres de la Haute-Forêt. 

Son père était un rôdeur elfe des bois et sa mère une archer-mage elfe de lune. Tous deux chérirent leur enfant et tentèrent de lui inculquer leur savoir, mais Celedor rejeta bien vite les arts ésotériques de sa mère pour se consacrer entièrement à sa capacité à connaître les bois comme sa poche et à s’y dissimuler. Celedor grandit donc en apprenant les arts de son père mais, bien qu’il la respectât grandement, délaissa l’enseignement magique que tenta en vain de lui inculquer sa mère. Il ne se sentait pas attirer par l’Art et bien vite devint un rôdeur, comme son père. Celedor n’eût jamais de frères ou de sœurs de sang, ses parents considérant que la vie semi-nomade qu’ils menaient ne convenaient pas pour fonder une grande famille.

Le contexte dans lequel naquit Celedor était également très violent. La Haute-Forêt observait en son sein une terrible lutte entre les rôdeurs et druides bons et les malarites. Evidemment, le jour vint où le clan pacifique des Tael’illyr fut attaqué par les disciples du traqueur au sang noir dans un affreux combat qui se déroula aux pieds des pentes des monts étoilés. Celedor n’était alors âgé que de 63 ans, et en tant qu’adolescent, reçût l’ordre de rester en arrière des combats. Sa nature lui incitait de désobéir, de prendre son arc et d’aller aider ses parents, mais il lui restait alors à cette époque encore un brin de l’obéissance qu’il vouait à ses frères et sœurs elfes plus âgés. Mais cette mince discipline partit en miette lorsqu’il s’aperçut de la tournure de l’affrontement bestial. Les malarites avaient clairement le dessus, et les elfes se faisaient clairement décimer. La seule image de ce terrible chaos dont l’elfe se souvient encore aujourd’hui, c’est celle de son père, aux prises avec un humain gigantesque qui lui ordonnait de fuir, partir le plus loin possible et se mettre à l’abri. Exauçant le dernier commandement de son père, les yeux embués de larmes, Celedor courut aussi vite qu’il pût à travers les bois et s’enfuit loin de ces terres ravagées. Ainsi débuta son errance.

L’elfe grandit et devint adulte seul. Il avait quitté la Haute-Forêt et passé une existence de vagabond, errant de forêts en forêts, vivant de ce que son environnement lui offrait. Il s’était lié à divers petits groupes d’aventuriers, mais n’accordaient qu’en de très rares occasions sa confiance. Il était en encore hanté du souvenir de son père lui ordonnant de fuir, et il savait qu’il ne pourrait plus jamais vivre dans l’insouciance comme avant. Le cours de son existence avait basculé, sombrant dans une vie solitaire, mais qui, il le savait, au fond lui convenait bien. Mais ses frères et sœurs lui manquaient et il avait besoin de retrouver ceux de sa race. 

Il resta donc à rôder dans les royaumes, cherchant à éviter les villes, mais aussi à trouver ceux de sa race.  










