	Eluneara Sin’Dorei
Race

Elfe de la Lune, origine : Cour Elfique
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Age

123 ans
Taille

1,68 m
Poids

47 Kg
Niveau
1

Expérience
0

Classe
Druide
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique Neutre
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Rillifane Rallathil

Guilde
Aucune
Force
12 (+1)
Intelligence
14 (+2)
Dextérité
17 (+3)
Sagesse
               16 (±3)
Constitution
12 (+1)
Charisme
12 (+1)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4+2)x4 =24 

Nombre de points de compétence par niveau : (4+2) = 6
• Art de la magie : 4Degré) +2 (modif. INT) = +6 

• Artisanat(Alchimie) : 1(Degré) +2 (modif. INT) = +3 

• Concentration : 1(Degré) +1 (modif. CON) = +2 

• Connaissances (nature) : 4(Degré) +2 (modif. INT) +2(Instinct Naturel) = +8
• Détection : 2(Degré) +3 (modif. SAG)+2 (race) = +7
• Diplomatie : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2 

• Dressage : 1(Degré) +1 (modif. CHA) = +2
• Équitation : 1(Degré) +3 (modif. DEX) = +4
• Natation : 1(Degré) +1 (modif. FOR) = +2
• Perception auditive : 2(Degré) +3 (modif. SAG)+2 (race)= +7
• Premiers secours : 2(Degré) +3 (modif. SAG) = +5
• Profession (Herboriste): 2(Degré) +3(modif. SAG) = +5
• Survie : 2(Degré) +3(modif. SAG) +2(Instinct Naturel) = +7
Dons
•[Hors-classe] Fouille: 0(Degré) +2 (INT) )+2 (race) = +4
• Courageux [Régional]
Le personnage ne connaît pas la peur et rien ne saurait ébranler son courage.
Avantage : Le personnage est immunisé contre les effets de terreur, magiques ou non. 
Langues

Langue des druides, Elfique, Commun, Sylvestre, Orque, Chondathan
Caractéristiques Raciales
• +2 en Dextérité, –2 en Constitution.
• 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.

• 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

Familier

• 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 (Loup) (Ext). 
• 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.

Serval


Caractéristiques : Force : 13 (+1), Dextérité : 15 (+2), Constitution : 15 (+2) Intelligence : 02, Sagesse : 12 (+1), Charisme : 06. Point de vie : 2D8+4 (13 PdV) 
Initiative : +2 (dex) 
Vitesse de déplacement : 15m 
Classe d’armure : 14 (Dex. +2 ; CA naturelle +2) 
Attaque : morsure +5 en mélée. Dommages : morsure 1D6+3. Capacité spéciale : odorat. 
Jets de sauvegarde : Vigueur : +5, Réflexe : +5, Volonté : +1. Compétences : perception auditive (+6), déplacement silencieux (+4), saut(+4), Connaissance du monde sauvage (+1). 
Dons : morsure. 
Alignement : neutre. 

Jets de Sauvegarde

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

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

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : 1+1d20 Cimeterre, dégâts1D6+1
• Jet d’Attaque au corps à corps2 : 1+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

• Jet d’Attaque à distance1 :3+1d20 Arc court, dégats 1D6,critique x3 portée 18 m
• Jet d’Attaque à distance1 : 3+1d20 Arc court, dégats 1D6, critique x3 portée 18 m
• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+3(modif.DEX)+(bonus divers)+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+1(modif. CON) =9
Sorts

Nombre de sorts par jour : (3/1/0/0/0/0/0/0/0/0)

Nombre de sorts connus :

Sorts connus :

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés :
Gants de soie Poids : 50g.

Tenue de voyage Poids : 2 ,5kg

Bandoulière : 0,25kg

Bandeau Poids : négligeable

Echarpe (+1 au test visant à ne pas tomber malade à cause du froid).
Poids total : 2,8 Kg

• Arme : Cimeterre Arme à une main
Bonus d’altération : +0
Dégâts (P) : 1d4
Dégâts (M) : 1d6
Critique : 18-20/x2
Facteur de portée : nul
Poids : 2kg
Arc court : 1kg
Carquois à flèches : 0,5Kg
Fleches de guerre x20 (1,6Kg)
Fourreau Poids : 1 Kg

Rondache en bois : 2,5Kg

Total : 8,6Kg

• Armure : Armure matelassée (Bonus de Dex max. : +8; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total : 5Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli(Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 16Kg). 
Outre de peau remplie (4L) :5Kg

Sacoche de composants mineurs : 0,5kg
Aiguille à coudre

Bandages (3m)

Boîte à potions 

Briquet à amadou : Poids négligeable

Toile (2m²) : 2kg

Paillasse : 2,5kg

Etui à parchemin

Feuilles de parchemin

Bourse en cuir

Corde de chanvre : 5kg
Richesse
Trésor : 2 PP, 4 PO, 4 PA, 3 PC.  Poids : 0,13kg(nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 21,5kg, Charge intermédiaire entre 21,5Kg et 43Kg, Charge lourde entre 43 et 65Kg.

• Poids transporté : 32,4kg, sans sac : 16,4kg.

• 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
Eluneara est mince, gracile et élancé. Sa peau est plutôt pâle, comme tous ses congénères elle tire sur le bleu.
Ses traits sont très fins, tout son être est concu en harmonie avec la nature, la finesse de ses traits a des aspects sylvestres, la légereté de ses pas, de son corps lui permettent de se mouvoir aisément à traves les feuillages, les arbres sans y causer le moindre dégat.
Description psychologique

Eluneara est un elfe, et comme tous les Elfes il est très fier de cet état de fait et il est hors de question pour lui de renier quoi que ce soit qui ait trait aux coutumes, aux mœurs de son espèce.

Cependant, c’est un être plutôt ouvert au monde extérieur, ceci étant dut à son principal trait de caractère : la curiosité, curiosité qui lui apporte une soif d’apprendre  et de découvrir hors du commun.

Background
Dame Nature,

Assis en tailleur, les mains sur le sol, il tire les forces de la Nature mère nourricière, une existence entière vouée à sa préservation, son respect. 
Il médite durant des heures. Il pense et plus il pense, plus il perçoit la futilité de tout autre chose que la Nature, elle est source de toutes choses, de toute vie, elle est l’alpha et l’oméga…

Ce faisant, il est aspiré, comme emporté par un puissant torrent face auquel il est bien inutile de lutter, le passé, le passé, le flux vivant de son histoire personnelle fait partie intégrante de son être, de son essence vitale, il ne résiste pas, ne lutte pas et plonge corps et âme dans cette providentiellle source.

Dès sa naissance il avait pu le sentir, dès les premières lueurs de la vie, il avait été un élu de Dame Nature.
Bien sûr, être un élu ne signifiait pas grand-chose si ce n’était pas accompagné d’actes. En vérité le fait d’avoir été choisi impliquait bien plus de devoirs que de droits mais quelle n’était pas la récompense…
L’harmonie, la paix, le bonheur…

Enfant, il avait très rapidement senti le besoin de s’isoler des autres Elfes. Ce n’était pas par désamour de sa race, bien au contraire il était plus que fier d’être un Tel’Quessir  et en remerciait chaque jour  le sort…
En effet, quel autre peuple pouvait être plus en accord avec la Nature qu’un Elfe, quelle ethnie pouvait se targuer de témoigner autant de respect, d’être autant en harmonie avec la Dame, dans un éclair il revit les constructions maladroites des hommes, sacrifiant les valeurs essentielles au nom d’une seule et unique cause, le confort…

Il avait vu au travers de ses nombreuses années d’existence les ravages que pouvaient faire le confort, le manque d’entraînement, la perte progressive des sens. L’odorat qui fuit faute d’avoir à renifler quelconque danger, l’ouïe qui le suit de près par manque d’écoute de la nature et de ses présages…


Il ne peut  cependant pas en vouloir aux humains, qu’il a appris à côtoyer à de nombreuses occasions.
Il n’est qu’un enfant mais à déjà vu naître et s’éteindre des humains.

Il sait pourtant que cela ne fait pas de lui un sage pour autant, il jette un œil en direction de la Cour Elfique et sait qu’elle abrite en son sein des individus bien plus âgés et Ô combien plus sages que lui. Il n’essaie même pas de mesurer le chemin qui lui reste à parcourir sur les chemins de la connaissance pour pouvoir ne serait-ce que partager une conversation avec les Sages.

S’il passait des heures, des jours ainsi, loin de tout, au milieu d’un bosquet, sur un rocher c’était pour méditer, pour communier avec son Dieu Rillifane Rallathil, protecteur de l’harmonie, valeur qu’il avait toujours chéri entre toutes.









