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Humain Illuskien
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Age

21 ans
Taille

1.67 m
Poids

70 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Loyal Neutre (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

Départ : (5 x Sagesse) / Effectif : (5 x Sagesse)

Divinité
Helm
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
16 (±3)
Constitution
12 (+1)
Charisme
10 (+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+2modif. INT)x4 + 4(humaine) = 36

Nombre de points de compétence par niveau : (6+2modif. INT)+ 1(humaine) = 9

• Artisanat (fabrication de piège) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3

• Concentration : 2(Degré) +1 (modif. CON) = +3
• Connaissances (exploration souterraine) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie : Haute-Forêt) : 3(Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Connaissances (nature) :3(Degré) +2 (modif. INT) = +5
• Déplacement silencieux : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Détection : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
• Discrétion : 3(Degré) +3 (modif. DEX) = +6
• Dressage : 2(Degré) +0 (modif. CHA) = +2
• Équitation : 2(Degré) +3 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Fouille : 1(Degré) +0 (modif. INT) = +1
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3(modif. DEX) = +3
• Natation : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Perception auditive : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
• Premiers secours : 1(Degré) +3 (modif. SAG) = +4
• Profession (cuisinier) : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5

• Saut : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Survie : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
Dons
•  Cavalier Émérite

• Attaque réflexe
• Pistage
Langues

 Commun; Illuskian ; Elfique ; Orque

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 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 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.

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.

Pistage. Le rôdeur reçoit gratuitement le don Pistage en tant que don supplémentaire.

Jets de Sauvegarde

• Vigueur : 2(Base)+1(modif.CON)+0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+(bonus divers)= +3

• BBA : +1
•Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1(arme de maître)+1d20 (épée longue de maître, Dégâts (M) : 1d8,Critique : 19-20/x2) 

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1BBA+2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Dague coup-de-poing, Dégâts (M) : 1d4+2modif.FOR, critique : x3)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (Arc long, Dégâts (M) 1d8, critique x3, portée 30m)

• CA : 10 + Pro de l’armure + 3+ éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 10 + 3+ 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+1(modif. CON) = 9
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur (4kg) ,Ceinturon, 2 fourreaux (1kg 250kg) , gants de cuir. Total : 5.250 Kg.

• Arme : épée longue de maître 2Kg, Arc long 1,5 Kg, 20 Flèche+Carquois a flèche (a vide : 0,5Kg) 1,5 Kg. Dague coup-de-poing 0,5Kg. Soit 5,5Kg

• Armure : Armure d'écailles (Bonus de Dex max. : +3; Malus d’armure : -4; VD : 9m; Poids total : 15Kg).

• Sac : (Poids à vide : 0,250Kg, Poids actuel : 9,25Kg). 

Contenu : 1 ration de survie( 0,5 kg), 1 briquet à amadou, 1 morceaux de craie, 1 outre de peau pleine (1kg vide, 5kg pleine), Noir pour épées(0,5kg), Trousse de premiers secours (0,5), Paillasse (2,5kg)
Poids total :  
Richesse
Trésor : PP, 1PO, 9PA, 2PC.  Poids :0,12 kg 
Charge

• Poids transportable : Charge légère 29kg, Charge intermédiaire entre 29-58Kg, Charge lourde entre 58-87,5Kg.

• Poids transporté : 35kg, sans sac : 25,750kg.

• Encombrement : intermédiaire
[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
Brune aux cheveux long souvent attachée, les yeux bleu foncés, la peau plutôt pâle. Portant une paire de boucle d’oreille fine en argent et un gland ancien pendant a une chaîne tressé a partire de fine corde autour du cou. Portant une grande robe verte « émeraude » avec une arabesque en forme de feuille d’un vert plus claire. 

Description psychologique

A le sens de l'autorité dans les veines. A appris toute jeune faire respecter la loi et la discipline sous toutes leurs formes, arranger la vie des autre. Largement ouverte au monde, a le souci de comprendre et d'apprécier d'autres comportements, d'autres cultures, ce qui la pousse souvent dans un élan chaleureux et chevaleresque à prendre la défense d'êtres que l'on rejette. Il est bien peu de choses qu’elle prenez réellement au sérieux. Elle aime à se moquer de tout et surtout d’elle-même. Ayant le sens de l'humour développé et le rire facile, elle refuse de prendre quoi que ce soit au tragique et cherchez obstinément à envisager le côté drôle de la vie. Elle est tolérante et compréhensive. En société, elle a tendance à se lier trop facilement, à accorder votre confiance à n'importe qui. L'amitié est pour elle chose sacrée, et elle la cultivez avec assiduité et dévotion. Elle tiens aussi ses promesses comme Helm le demande dans son dogme.
Background
Dans le Nord, également appelé Nord Sauvage, se trouve la plus grande forêt nommé la Haute-Forêt. Cette forêt est connus pour abrités de puissant Druides , des demi-Elfe, des Drows et des Orques. Au sud de ces derniers s’étendent une série d’escarpements rocheux et de gorges créées par le flot de la Licorne – appelées les Sœurs. La Haute Forêt faisait autrefois partie de l’ancien royaume elfique d’Earlann, la forêt est composé en grande partie de Zalantars (grand arbres a la teinte noir profonde au niveaux de l’écorce) et de saules céruléens (arbre facilement reconnaissables à la sinistre lueur d’un bleu glacé qui baigne leurs feuilles aux multiples pointes) . C’est auprès d’un de ses grand arbre que se trouve une forme agenouillée devant ce qui semble être une tombe, la forme passe la main sur la pierre centrale ou est graver le symbole de Helm, un oeil ouvert à la pupille bleue, apposé sur le dessus d’un gantelet gauche de guerre vertical. 

· Adieu maître !! Comme promis j’ai gardé le chemin ainsi de que la cabane un an laissant ainsi a tout personne voulant ce manifester le temps de le faire. Dit-elle d’une voie douce ou perce une légère note de tristesse tout en jetant un coup d’œil rapide a la cabane.  Mais personne n’est venus !!

Elle se relève et marche un peu dans cette endroit qui a été sa maison pendant dix-neuf longues années, ou elle a apprit a reconnaître et suivre une piste, a manier des armes de toutes catégories, ayant quand même une préférence pour les épées longues, a se débrouiller par elle-même de ce lieu froid et hostile, a parler l’elfique avec ceux vivant un peu plus loin. A apprendre aussi les préceptes de Helm, ce dieu protecteur et combattant, adorer par son maître a telle point que l’on aurait pus croire qu’il était un de ses anciens prêtres qui ont fuies les temples avec la Crise des Avatar.

Elle attrape une grosse branche la plante d’un geste brusque dans le petit feu a voisinant et le laisse d’un geste sur la cabane qui prend lentement feu. 
· Adieu petite maison, toi qui a connue mes caprices de gamines, mes premiers bobos… Toi qui aussi ma pris mon nom pendant toute ses années, me donnant celui d’apprentis. Maintenant je reprends se qui est miens, mon nom Fridhile et ma liberté. Dit-elle d’une voix sure au fibre quelque note de joie et d’impatience.

Elle se retourne d’un mouvement brusque fessant voler sa cape verte et laissant tomber sa capuche dévoilant un visage fin encadré par une longue chevelure brune, des yeux bleu foncées et un étrange pendentif accrocher a son cou par une fine tresse de petite corde. Un pâle mais fin sourire étire ses lèvres alors qu’elle avance devant elle, en entendant la cabane, derrière elle, craqueter par le poids de ses immenses et vives flammes bleue, dansantes et lumineuses qui font grandir son ombre. La guidant sur le chantier de la liberté et de l’aventure.



