	Fiche de personnage de Lasron

Race

Elfe des bois (Wealdath)
Age

117 ans
Taille

1.71 m
Poids

52 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
C/N (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Erevan Ilesere
Guilde
aucune
Vitesse de déplacement

9+3 = 12m

Force
13 = 11+2 (+1)
Intelligence
10 = 12-2 (+0)
Dextérité
20 = 18+2 (+5)
Sagesse
13 (+1)
Constitution
12 = 14-2 (+1)
Charisme
10 = 12-2 (-0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 24

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

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

• Concentration : 0(Degré) +1 (modif. CON) = +1 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Connaissances (nature) : 4(Degré) +0 (modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +5 (modif. DEX) = +5
• Détection : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
• Discrétion : 4(Degré) +5 (modif. DEX) = +9
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) = +0
• Équitation : 0(Degré) +5 (modif. DEX) = +5
• Escalade : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Fouille : 0(Degré) +0 (modif. INT) = +0
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +5 (modif. DEX) = +5
• Natation : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Perception auditive : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
• Premiers secours : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Saut : 0(Degré) +1 (modif. FOR) = +1
• Survie : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5

Dons
• Pied léger [Régional]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.

• Pistage [général]
 

Langues

Commun Chondathan, elfique

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.
• Langues. D’office : commun, elfe et région natale. Supplémentaires : chondathan, draconien, gnoll, gnome, gobelin, orque et sylvestre.
• 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 (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(CONS)+0(divers)=+3
• Réflexes : 2(Base)+5(DEX) 0(divers)=+7
• Volonté : 0(Base)+1(SAG) 0(divers)=+1

Caractéristiques en Combat

• Initiative : 5(dex)+0(divers)= +5

• BBA : +1
•Jet d’Attaque au corps à corps1 1d20+2=1(BBA)+1(FOR)+0(divers)+1d20 (Epée courte, dégâts 1d6+1, critique 19/20 x2)

•Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1d20+2=1(BBA)+1(FOR)+(divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 : 1d20+6=1(BBA)+5(DEX)+(divers)+1d20

(Arc long composite +1, dégats : 1d8+1, critique x3, portée 33m)

• Jet d’Attaque à distance2 : 1d20+6=1(BBA)+5(DEX)+(divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• CA : 18 = 10 + armure + DEX + bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux. Contact : 15 = 10 + modificateur de DEX + éventuel bonus de bouclier + éventuel bonus issus de classe, de traits raciaux.

Pris au dépourvu : 13 = 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(CONS) 

Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés : /

Inventaire
• Tenue de voyageur (2.5 Kg)

• Armure de cuir cloutée +3 (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : -1; VD : 9m; Poids total : 10Kg).

• Bracelets d’archer -

• Arc long composite +1, 1.5 Kg.

• Épée courte 1kg

• Fourreau 500g

• Carquois à flèches 0.5 kg + 2kg (40 flèches)

• Havresac (Poids à vide : 0.25Kg, Poids actuel : 17.75 + 0.29 Kg). Contenu : 

• Bourse de cuir -

• Corde de Chanvre 5kg

• Outre de peau pleine 1+4 kg

• Paillasse 2.5 kg

• Pierre à aiguiser 500g

• Ration de survie (8) 4kg

• Torche 500g

• 
Richesse
Trésor : 11PP, 3PO, 9PA, 6PC.  Poids : 0.29 kg (nb de pièces x 0,01kg)

Charge

• Poids transportable : Charge légère 38kg, Charge intermédiaire entre 38 et 76.5Kg, Charge lourde entre 76.5 et 115Kg.

• Poids transporté : 35.75+0.29 kg, sans sac : 18 kg.

• 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
Une silhouette effilée, peau cuivrée, les cheveux longs, lisses et noirs et des yeux sombres.

Description psychologique

D’une nature plutôt modeste, préfère rester sur ses gardes et ravaler ses paroles. Au contraire, un intérêt marqué vis-à-vis de tout ce qui touche son peuple, ainsi qu’un mépris général envers l’hypocrisie et une haine farouche envers les adorateurs de Cyric.

Background
Au plus loin que remontent mes souvenirs, j’ai toujours vécu chez mes frères du peuple d’Elmanesse, au fin fond des forêts du Téthyr. J’ai passé mon premier centenaire, comme la plupart des elfes cuivrés, à apprendre l’art du combat, comme la symbiose avec la nature, les poèmes et les chants elfiques, ainsi que tous les attributs qui font de nous des êtres millénaires au savoir inexpiable et le regard tout aussi perçant que gracieux. Seulement est-il que notre clan eut à se défendre de maints raids qui eurent été faits de la part de ces humains, avides de terres de par leur orgueil. Nous n’avons jamais eu de peine à montrer notre puissance et décourager les quelques indigents sociaux qui plus par outrecuidance que par réelle volonté cherchaient à nous chasser de nos terres, de nos bois. Et évidemment fallait-il qu’un jour je me retrouve survivant d’une patrouille de formation qui avait été attaquée par des mercenaires adorateurs de Cyric. Nous étions partis en reconnaissance près d’un des villages humains environnants et nous firent détecter. Je cru comprendre qu’un sort de détection avait été lancé, en entendant quelques bribes de notre entraîneur et j’eu tout juste le réflexe de plonger derrière un chêne ancestral qui eu raison de la magie arcanique qui m’avait été destinée. Bien sur que j’avais été entraîné pour rester valeureux coûte que coûte, seul contre trois guerriers, mon suicide n’aurait pas réellement servi. Seulement, un de leur mage, vêtu d’une robe pourpre avec l’emblème de Cyric, un soleil noir, prononça quelques paroles à peines audibles avant de se faire attraper et poignardé par un de mes compagnons. Malheureusement, mon cousin n’avait pas eu suffisamment de secondes pour s’abriter de la furie du sorcier. Il avait été funestement atteint, l’enchantement qui l’avait touché finissait de brûler les lambeaux de vêtement qui pendaient encore sur son corps noirci. Et pas même nos enseignant, qui dirigeaient notre patrouille, ne connaissaient un remède à ses dernières souffrances. Nous l’accompagnâmes durant ses derniers instants et je lui promis de me souvenir des emblèmes que le mage arborait en guise d’armoiries et de son fier faciès rubicond pour faire de sa mort ma priorité ultime. Les quelques guerriers que nous avions combattu avaient été réduis à néant et nous avions un mage en otage. Nous prîmes le cadavre de mon cousin pour l’amener à notre village, là où il pourrait reposer en paix. Une semaine après la perte de celui qui avait partagé ma vie sur plus d’un siècle, je fis le serment de retrouver son assassins, devant mon clan, nos guerriers et la demi-lune qui éclairait le ciel cette nuit là, ce qu’on appelle une vengeance de sang. Je partis alors en direction de ce que je connaissais comme étant une ville importante dans la région, Zazzesspur. J’ai passé les mois suivants à interroger taverniers et tanneurs, marins et mercenaires à propos de ce groupe qui avait enlevé le vie de mon cousin. Après cinq longues dizaines de recherches vaines, je suis tombé sur une piste floue. « Un groupe de brigands a établi une base à 3 jours de marche, au nord. » m’a dit un paysan ivre un soir. Il aurait été dur de trouver plus imprécis, mais une pointe de chance, sûrement, m’a aidé à trouver ce qui ressemblait plutôt à un campement temporaire qu’à une base. Outre ce détail, je n’ai reconnu aucun des personnages parmi les marchands qui occupaient cette clairière perdue. Comme quoi la perception des humains est loin de donner une vision réelle de l’état des choses. Ces pauvres hommes n’ont bien sur pas pu mieux m’informer sur l’identité de ces adorateurs de Cyric qui avaient parcouru la région. Je suis resté 2 jours avec ces inconnus pourtant si chaleureux avant qu’ils ne partent, me laissant dans la clairière, seul. Ce n’est qu’aujourd’hui, avec un certain recul, que je me rend compte que j’ai été victime du désespoir. J’ai erré dans ces bois jusqu’à ce qu’ils me semblent familiers, puis j’ai établi demeure à la lisière de cette forêt. Tous les quatre jours, je marchais jusqu’au village voisin afin d’y trouver ravitaillements, équipement et un peu de contact social. Les villageois ont commencé à me reconnaître, je pense, le tavernier m’a préparé mon repas plus d’une fois à l’avance. Jens Hernd, car c’est comme ça qu’il se nomme, est devenu mon seul proche et confident durant une année entière sur la bordure de la forêt. Vous me direz que c’est là la profession de tout aubergiste, mais je subsiste à croire que notre relation est plus forte que ça. Aussi, j’ai effectué quelques tours de gardes avec la milice, ce qui m’a permis d’avoir quelques contacts avec les autorités du village. Eux aussi semblaient m’apprécier pour mon reniement de position et manque d’implication, mes qualités d’archers ont servis, par ailleurs, à éliminer des gobelins qui venaient régulièrement piller les réserves et par la même occasion effrayer la population locale. Néanmoins, j’ai quitté la garde car la loyauté m’était de moins en moins commune et que je préférai passer dans le village deux fois par dizaine et vivre plus souvent isolé. Ne croyez quand même pas que la compagnie des arbres était vacuité, j’ai affûté ma connaissance de la forêt et mon utilisation de l’arc au point qu’on me considérait même comme un forestier, titre qui ne m’a pas réellement déplu.

Ne reste qu’après presque un an après mon établissement dans la forêt environnante, lorsque je passais dans la taverne de Jens, ce dernier m’a informé au sujet d’une bagarre survenue la veille et engendrée, apparemment, par trois guerriers. Un enfant aurait perdu la vie pour une histoire de siège, mais personne n’avait l’argent pour engager des mercenaires ou amener l’affaire devant un tribunal. Et alors, après une année d’anti-ambition, j’ai décidé de partir à l’aventure, comme diraient certains. Je ne pourrais expliquer quelles furent les raisons de ce déclic si soudain mais je m’en suis reconnaissant. Mon but premier, retrouver les assassins de mon cousin ainsi que ma vengeance de sang, renaquît et après avoir pris conscience de la neurasthénie qui m’avait alimenté, je décidai de ne plus jamais perdre le sourire… ni mon cynisme.



	








