	Ilarion Nolenas

Race

Elfe des bois (origine : Haute Forêt)
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Age

117 ans
Taille

1.74m
Poids

65 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur

« Chaque action crée une réaction égale et opposée »

Alignement
CN (0/0)
Réputation

0

Divinité
Shevarash
Guilde
Aucune

Force
16 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
12 (+1) 
Constitution
14 (+2)
Charisme
10 (+0) 
Compétences

* le malus d’armure s’applique

(HC) hors classe

Nombre de points de compétence au niveau 1 : [(6+0) x4] = 24
Nombre de points de compétence par niveau : (6+0) = 6
• Concentration : 0(deg.) + 2(Con) + 0(div.) = +2
• Connaissances (expl. sout.) : 4(deg.) + 0(Int) + 0(div.) = +4
• Connaissances (nature) : 2(deg.) + 0(Int) + 0(div.) = +2
• Déplacement silencieux *: 4(deg.) + 4(Dex) + 0(div.) – 2(Arm.) = +6
• Détection : 2(deg.) + 1(Sag) + 2(div.) = +5
• Discrétion *: 4(deg.) + 4(Dex) + 0(div.) – 2(Arm.) = +6
• Dressage : 2(deg.) + 0(Cha) + 0(div.) = +2
• Équitation : 0(deg.) + 4(Dex) + 0(div.) = +4
• Escalade *: 0(deg.) + 3(For) + 0(div.) – 2(Arm.) = +1
• Fouille : 0(deg.) + 0(Int) + 2(div.) = +2
• Maitrise des cordes : 0(deg.) + 4(Dex) + 0(div.) = +4
• Natation *: 0(deg.) + 3(For) + 0(div.) – 4(Arm.) = -1
• Perception auditive : 2(deg.) + 1(Sag) + 2(div.) = +5
• Premiers secours : 2(deg.) + 1(Sag) + 0(div.) = +3
• Saut *: 0(deg.) + 3(For) + 0(div.) – 2(Arm.) = +1
• Survie : 2(deg.) + 1(Sag) + 0(div.) = +3
• Contrefaçon (HC) : 0(deg.) + 0(Int) + 0(div.) =+0
• Déguisement (HC) : 0(deg.) + 0(Cha) + 0(div.) = +0
• Diplomatie (HC) : 0(deg.) + 0(Cha) + 0(div.) = +0
• Equilibre (HC) *: 0(deg.) + 4(Dex) + 0(div.) – 2(Arm.) = +2
• Evasion (HC) *: 0(deg.) + 4(Dex) + 0(div.) – 2(Arm.)= +2
• Estimation (HC) : 0(deg.) + 0(Int) + 0(div.) = +0
• Intimidation (HC) : 0(deg.) + 0(Cha) + 0(div.) = +0
• Psychologie (HC) : 0(deg.) + 1(Sag) + 0(div.) = +1
• Bluff (HC) : 0(deg.) + 0(Cha) + 0(div.) = +0
• Renseignements (HC) : 0(deg.) + 0(Cha) + 0(div.) = +0
Dons
• Pistage. Le personnage peut suivre la piste de la plupart des créatures sur la quasi-totalité des types de terrain.

Avantage. Il faut réussir un test de Survie pour trouver des traces ou les suivre pendant 1,5 kilomètre. Un nouveau test est nécessaire lorsque la piste devient plus difficile à suivre, comme par exemple quand d’autres traces la coupent ou quand elle se scinde en deux.

Tant qu’il piste, le personnage avance à la moitié de sa vitesse de déplacement. Il peut avancer de sa vitesse de déplacement avec un malus aux tests de compétence de -5, ou au double de sa vitesse de déplacement avec un malus de -20 aux tests de compétence. Le DD dépend du sol et des conditions en vigueur, selon la page 99 du Manuel des Joueurs.

Sol très mou (DD 5): toute surface montrant des empreintes profondes et particulièrement lisibles (neige, boue, épaisse couche de poussière, etc.). 

Sol mou (DD 10): toute surface assez élastique pour s'enfoncer sous le poids d'un individu, mais plus résistante que la précédente. Les traces y sont nombreuses mais peu profondes.

Sol ferme (DD 15): la plupart des sols en extérieur (pelouse, champ, bois, etc.) et les surfaces molles ou extrêmement sales à (intérieur (épais tapis, sol crasseux, etc.). La créature suivie peut laisser quelques traces (brindilles cassées, touffes de poils, etc.), mais les empreintes, elles, sont extrêmement rares. 

Sol dur (DD 20): toute surface n'imprimant pas la moindre empreinte (roche naturelle, plancher en pierre, etc.). La plupart des lits de cours d'eau entrent dans cette catégorie, car les traces laissées sont généralement effacées par le courant. La créature suivie ne peut laisser que quelques indices de son passage (cailloux déplacés, marques de griffures, etc.).

Si le personnage rate son test de Survie, il peut réessayer après 1 heure (en extérieur) ou 10 minutes (à l’intérieur), moment qu'il passe à essayer de retrouver la piste.

• Pieds-Légers. Avantage : La vitesse de base au sol du personnage est de 3m supérieure à celle des autres représentants de sa race. Cet avantage ne s’applique que s’il porte une armure légère ou pas d’armure du tout et ne s’encombre pas d’une charge lourde. Appliquez le bonus avant de modifiez la vitesse de déplacement du personnage en raison de sa charge transportée.
Spécial : Si l’une des aptitudes de classe du personnage augmente également sa vitesse de déplacement, celle-ci se cumule avec l’effet du don Pied léger. On ne peut choisir ce don qu’au niveau 1 et on ne peut avoir qu’un seul don régional.
Langues

Commun et Elfe (d’office).
Caractéristiques Raciales
• Taille moyenne. En tant que créature de taille M, les elfes sylvains n’on aucun bonus ou malus en rapport avec leur taille.

• Leur vitesse de déplacement au sol de base 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. 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 long 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.

• Langues. D’office : commun et elfe.

• Classe de prédilection : Rôdeur

Caractéristiques 

de

Classe

• Armes et armures. 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. 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 (voir page 74 du Manuel des Joueurs). Le résultat d’un test d’empathie sauvage est déterminé par 1d20 + le niveau du rôdeur + le modificateur de Charisme du rôdeur. L’attitude initiale des animaux domestiques est l’indifférence, tandis que les animaux sauvages sont généralement inamicaux.

Pour utiliser l’empathie sauvage, le rôdeur et l’animal doivent être en mesure de se voir et de s’étudier l’un l’autre, ce qui signifie qu’ils doivent se trouver à 9 mètres ou moins de distance dans des conditions normales. Il faut en moyenne une minute pour influencer un animal de cette façon, mais comme pour la diplomatie, cela peut parfois prendre plus longtemps ou être plus rapide.

Cette aptitude peut aussi servir à un rôdeur pour influencer une créature magique dont la valeur d’intelligence est de 1 ou 2 (comme un basilic ou un girallon), avec cependant un malus de -4 sur son test.

• Ennemis jurés. Au niveau 1, le rôdeur choisit un type de créature de la table 3-17 : ennemis jurés du rôdeur. 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 des armes contre ces créatures.

Lorsqu’un rôdeur choisit les Extérieurs ou les humanoïdes comme ennemi juré, il doit aussi choisir un sous-type associé. Si une créature appartient à deux sous-types d’ennemi juré (par exemple, les démons sont à la fois du sous-type Chaos et Mal), les bonus ne se cumulent pas, le rôdeur ne profite que du plus élevé des deux.

1er ennemi juré : Humanoïde [elfe (drow)]
• Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage (voir page 98 du Manuel des Joueurs) en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : +4 = 2(Base) + 2(Con) + 0(divers)

• Réflexes : +6 = 2(Base) + 4(Dex) + 0(divers)

• Volonté : +1 = 0(Base) + 1(Sag) + 0(divers)
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 4(Dex) = +4

• BBA : +1

• Jet d’Attaque au corps à corps (Epée longue) : 1d20 + 1(BBA) + 3(For) + 0(divers) = 1d20+4 (T, 1d8+3, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps (Epée courte) : 1d20 + 1(BBA) + 3(For) + 0(divers) = 1d20+4 (P/T, 1d6+3, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps (Dague) : 1d20 + 1(BBA) + 3(For) + 0(divers) = 1d20+4 (P/T, 1d4+3, 19/20 x2)

• Jet d’Attaque à distance (Arc long composite de Force +2) : 1d20 + 1(BBA) + 4(Dex) +0(divers) = 1d20+5 (P, 1d8+2, 20 x3, 33m)

• Jet d’Attaque à distance (Dague) : 1d20 + 1(BBA) + 4(Dex) +0(divers) = 1d20+5 (P/T, 1d4+3, 19/20 x2, 3m)

• CA : 10 + 3 + 2 + 4 + 0 + 0 + 0 + 0 = 19  

• Contact : 10 + 4 + 0 + 0 + 0 = 14  

• Pris au dépourvu : 10 + 3 + 2 + 0 + 0 + 0 = 15
• Dés de vie : d8+2 ; Points de vie : 10
Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur, 4kg. (Bottes épaisses, chausses, ceinture, chemise, veste, gants, manteau, cape avec capuche, écharpe) ; Poids total : 4kg.
• Epée longue, 2kg. Poids total : 2kg.

• Epée courte, 1kg. Poids total : 1kg.

• Dague, 0.5kg. Poids total : 0,5kg.
• Arc long composite de Force +2 (équipement régional), 1,5kg ; 20 flèches, 1,5kg. Poids total : 3kg.

• Armure de cuir clouté de maitre : légère ; Bonus d’armure : +3 ; Bonus de Dex max. : +5 ; Malus d’armure : 0 ; VD : 9m; Poids total : 10kg. 

• Ecu en bois : Bonus d’armure : +2 ; Malus d’armure : -2 ; Poids total : 5kg
• Sac à dos : Poids à vide : 1kg ; Poids actuel : 10kg.
Contenu : 

- Outre : Eau ; 2kg

- Paillasse : 2,5kg

- Couverture d’hiver : 1,5kg

- Rations de survie : 2 jours ; 0,5kg/jour

- Savon : 1 livre ; 0,5kg

- Lanterne à capote : 1kg
- Flasque d’huile : 0,5kg

• Sacoche de ceinture : Poids à vide : 0,5kg ; Poids actuel : 0,5kg.
Contenu :

- Briquet à amadou : -kg

- Craie, morceau : -kg

- Sifflet : -kg

Richesse
Trésor : 0PP, 4PO, 9PA, 9PC.  Poids : (0,22kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38kg et 76,5kg, Charge lourde entre 76,5kg et 115kg.

• Poids transporté : 36,22kg, sans sac : 26,22kg.

• Encombrement : Charge légère : équivalent armure

[Légère. (Bonus de Dex Max. : +5, Malus d’armure : 0, VD 9m, Course VDx4)] 
Description

physique
            Ilarion accorde peu d’importance à son apparence physique, il porte des habits simples, souvent marqué par ses longs voyages. Il est de taille moyenne, plutôt bien bâti, ses cheveux mi-longs en bataille sont blonds, obscurcis par endroits de légers reflets verts. Sa peau cuivrée laisse ressortir le vert forêt de ses yeux.
Description psychologique


Malgré la patience légendaire de son peuple, Ilarion est de nature impulsive, surtout lorsqu’il est confronté à ses ennemis jurés, les Drows, cherchant dès qu’il le peut à satisfaire ses propres envies de vengeance et celle de son dieu, sans pour autant aller risquer sa vie inutilement. Malgré sa haine envers ce peuple, il reste ouvert quant aux relations avec les autres races peuplant Faërun.
     Background
Ilarion Nolenas est un jeune rôdeur elfe des bois. Il a grandi en Ethil Van, un petit village nomade de la Haute Forêt. Vouant une certaine admiration pour Alarion, son frère plus âgé, il passa son enfance à essayer de le suivre et de passer du temps avec lui, malgré le détachement de celui-ci à son égard. C’est pour cela qu’il se dirigea naturellement vers la carrière de rôdeur, la voie qu’Alarion avait suivi quelques années auparavant. Cependant n’ayant pas le même instructeur que son frère ainé, il emprunta un parcours bien différent. Yslar Fladuilos, son mentor, appartenait à un clan connu pour leur dévouement à Shevarash et leur haine des Drows. Ainsi, Ilarion se fit enseigner tout ce qu’il devait savoir pour traquer et combattre les noirs cousins de son peule, il eut même l’occasion d’assister à une bataille opposant le clan de son maitre à une escouade d’elfes noirs. Les actions de ce dernier nécessitant d’agir promptement sur de grande distance, Ilarion dut apprendre à se mouvoir rapidement, en forêt ou ailleurs. Malgré sa dextérité pour le tir à l’arc, le jeune elfe préféra peu à peu s’orienter vers les techniques de corps à corps, utilisant son épée longue et son écu ou expérimentant le combat à deux armes, sans toutefois maitriser le déséquilibre engendré par celui-ci. 


Ilarion éprouvait une grande curiosité pour le monde extérieur, et avait envie depuis plusieurs années de partir pour l’explorer, cependant sa formation inachevée l’empêchait d’entreprendre tout voyage. Mais une fois prêt à arpenter les terres du Nord, et ayant appris que son frère avait quitté le village pour découvrir les Royaumes, il décida de partir à sa recherche.


Aujourd’hui, Ilarion sillonne les grandes étendues sauvages, parfois avec son frère, rendant dès que possible hommage à Shevarash en satisfaisant sa soif de vengeance.



