	Valanthe Morwen

Race

Elfe des bois, Haute-forêt
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Age

(119) ans
Taille

(1.75) m
Poids

(41) kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
«Seule la nature vaincra. »

Alignement
(Chaotique Bon) (0/0)
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
(Fenmarel Mestarine)
Guilde
aucune
Force
14 (+2)
Intelligence
12 (+1)
Dextérité
18 (+4)
Sagesse
16 (±3)
Constitution
10 (+0)
Charisme
10(+0)
Compétences
Nombre de points de compétence au niveau 1 : (6+modif. INT)x4 = 28
Nombre de points de compétence par niveau : (6+modif. INT) = 7
Compétence de classe :

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

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +1(modif. INT) = +1
• Connaissances (géographie) : 0(Degré) +1 (modif. INT) = +1
• Connaissances (nature) : 3(Degré) +1 (modif. INT) = +4
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +4 (modif. DEX) +1(Botte Cath’Ali) = +5
• Détection : 4(Degré) +2(RACE)+3 (modif. SAG) = +9
• Discrétion : 0(Degré) +4 (modif. DEX) +1(cape alassëa)= +5
• Dressage : 0(Degré) +0 (modif. CHA) +1(loup) = +1
• Équitation : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Escalade : 2(Degré) +2 (modif. FOR) +1(bottes cath’ali)= +5
• Fouille : 4(Degré) +2(RACE)+1 (modif. INT) = +7
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +4 (modif. DEX) = +4
• Natation : 4(Degré) +2 (modif. FOR) = +6
• Perception auditive : 4(Degré)+2(RACE)+3 (modif. SAG) = +9
• Premiers secours : 3(Degré) +3 (modif. SAG) = +6
• Saut : 2(Degré) +2 (modif. FOR) = +4
• Survie : 2(Degré) +3 (modif. SAG) +1(lynx) = +6
Compétences Hors Classe :
• Bluff = 0(Degré) + 0(modif. CHA) -1(loup) -1(lynx) = -2
• Contrefaçon = 0(Degré) + 1(modif. INT) = +1
• Déguisement = 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Diplomatie = 0(Degré) + 0(modif. CHA) = +0
• Equilibre = 0(Degré)+4(modif. DEX)+1(bottes cath’ali) = +5
• Estimation = 0(Degré)+1(modif. INT) = +1

• Evasion = 0(Degré)+4(modif. DEX) = +4
• Intimidation = 0(Degré)+0(modif. CHA) = +0
• Langue = 0(Degré) = 0
• Psychologie = 0(Degré)+3(modif. SAG) = +3
• Renseignement = 0(Degré)+0(modif. CHA) = +0
• Représentation = 0(Degré)+0(modif. CHA) = +0
Dons
• Pied léger
• Empathie Sauvage
• Pistage

•1e ennemi juré : Orque
Langues

• Elfique, Sylvestre, Commun,
Caractéristiques Raciales
• +2 en Force, +2 en Dextérité, –2 en Constitution, -2 en Intelligence et -2 en Charisme.
• 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

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)+0(modif.CON)+0(divers)=+2
•Réflexes:2(Base)+4(modif.DEX)0(divers)=+6
• Volonté : 0(Base)+3(modif.SAG) 0(divers)=+3
Caractéristiques en Combat

•Initiative:4(DEX)+(bonus divers)=+4
•BBA:+1
• Jet d’Attaque au corps à corps: 1BBA+ 2(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (Epée longue, Dégâts (M) : 1d8+2 (modif.FOR),Critique : 19-20/x2)
• Jet d’Attaque à distance1 : 1BBA+4(modif.DEX)+2+1d20 (Arc long composite de force +2, Dégâts (M) : 1d8 (+2 si flèches de guerre), Critique : x3 Facteur de portée : 33m)

• 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.
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• Dés de vie : d8 ; Points de vie : 8+0(modif. CON)= 8 PV
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés:/
Inventaire
•  Broche du Loup Argenté : elle possède des propriétés magiques uniquement utilisables lorsque son propriétaire le souhaite. Une broche perdue, volée ou égarée n’a donc plus aucun pouvoir tant qu’elle n’est pas en contact avec l’individu auquel elle est liée. La Broche permet d’envoyer un message à n’importe quel autre gardien sylvestre, où qu’il se trouve. Ce pouvoir ne fonctionne que dans un environnement naturel, en raison de son pouvoir unique. Le Gardien qui le souhaite, peut réveiller la puissance du métal composant sa broche pour créer un petit mannequin de bois, fait à partir de brindilles, de petites roches et de feuillages. Ce mannequin n’a qu’une seule fonction, qui est de délivrer un message à un autre Gardien. Selon la volonté du créateur, le mannequin de bois peut être une araignée, ou encore un oiseau, qui dans ce cas, volera grâce aux courants d’airs. Le créateur du mannequin peut alors parler à sa création, de vive voix, afin de transmettre le message. Le dernier mot doit être le nom de la personne à être contactée, pour que le mannequin parte immédiatement à sa recherche. Une fois sa cible trouvée, le message est canalisée par la Broche du Gardien, qui peut entendre le message comme si on lui parlait à l’oreille. Une fois sa tâche accomplie, le mannequin retombe à l’état de brindilles et de composants. - Caractéristique du Mannequin : Taille : TP, 1DV (5 Pv), initiative +2, vitesse 6m, CA 17, +2 attaques de griffes (1d3-1 dégâts) espace occupé 75 cm allonge 75 cm, For 9, Dex 13, Con 10, Int 9, Sag 10, Cha na,

· Fraternité sylvestre : la fraternité des gardiens n’est pas une légende. Elle est telle que lors d’un combat l’union des gardiens accorde certains avantages : un bonus  au moral pour résister aux sorts et aux pouvoirs liés à la terreur, et un bonus à l’attaque. Ce bonus est égal au nombre de gardiens combattant ensemble moins un.  Il ne peut dépasser un bonus de +4.
• Vêtements portés : Tenue d’explorateur 4kg, Manteau de fourrure 1 kg, Bracelet d’archer, Bandeau. cape alassëa 500g/0PA, bottes cath’ali 500g/0PA, Broche du loup argenté.

• Arme : Arc long composite de force +2: A distance, Bonus d’altération : +0 Dégâts (M) : 1d8,Critique : x3 Facteur de portée : 33m. 1,5 kg 

Épée longue+ fourreau: 2kg + 1kg :3kg

Munitions: 20 flèches de guerre dans carquois: 2.1 kg. carquois de thuldaë 0,5Kg/0PO
• Armure : Armure de cuir clouté de maître (Bonus de Dex max. : +5; Malus d’armure : 0; VD:9m; Poids total: 10Kg).

• Sac à dos en cuir bouilli (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel :8,5 Kg) Contenu : Torche (0.5kg), Outre de peau pleine (5kg), , 3 Ration de survie (1.5kg), Briquet à amadou. Aiguille à coudre, 1 Pierre à aiguiser.(0.5 kg), 1 bourse en cuir.
Richesse
Trésor : 2PP, 6PO, 9PA, 8PC.  Poids : (25 x 0,01kg)0,25 kg
Charge

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

•  Poids transporté : 31,6kg, sans sac : 23,1kg.
• Encombrement : Léger, Intermédiaire ou 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
 Valanthe est une elfe des bois svelte, robuste et très déterminée au combat. Malgré ses 1.75m et 41kg, elle peut être une alliée fortement appréciée de ses camarades de route. Elle manie l’épée à l’occasion mais son arme de prédilection est sans nul doute : l’arc. Cette belle rousse aux yeux verts ne passe pas inaperçue dans les royaumes situés au sud et outre mer, dû à sa grande beauté. Elle a des tatouages dans le dos qui représente la forêt d’où elle vient pour ne jamais oublier ses racines, son héritage ancestral, son dévouement envers sa patrie. Suite à des combats contre des orques, elle affiche quelques cicatrices sur la jambe droite.
Description psychologique

Valanthe est restée très longtemps seule en forêt, beaucoup plus que la normal des elfes de la même espèce. Elle aime la compagnie des animaux et ainsi profiter du calme de la forêt. Mais la solitude n’a pas d’avantage réel, car elle semble être plus sauvage, mal élevée, rustre dû au manque social qu’elle a éprouvée durant ses dernières années. Maintenant elle ressent le besoin de rencontrer d’autres individus qui pourraient lui donner ce qu’elle n’a jamais eu auparavant et ainsi pourra-t elle se sentir mieux. Valanthe fait toujours preuve de détermination, elle est entêtée, bornée, curieuse, mais malgré cela, la petite rousse sera toujours bonne envers son prochain.
Background
Je suis une  Ka’natchë, du nom de ma tribu, née au plus fort de l’été de l’année de la Mort qui appelle près d’un des bras de la rivière Coeursanglant, non loin du village elfe de Raythayllaethor. Les miens vivaient principalement d’élevage, une vie simple, entourée de l’amour de ma famille mais qui au fur à mesure que les années passaient devenait chaque jour un peu trop restrictive. Plus je grandissais, plus je me sentais à l’étroit au sein de ce cocoon. A cela s’ajoutait quelques difficultés à m’exprimer, à véhiculer ses émotions et mes états d’âme, ce qui aux yeux des autres Ka’natchë me rendait difficile d’accès. Qu’importait, ma seule véritable joie était de m’isoler loin de tous, dans la forêt pendant quelques jours, qui sont devenus au fils du temps des semaines. Et si j’avais reçu à mes yeux les meilleurs enseignements qui soient, et que j’étais entouré de l’amour des miens, je savais que je ne pourrais me cantonner à cette vie car je brulais de découvrir d’autres espaces, certainement bercée par les récits épiques racontée lors des veillées, les nuits d’hiver, par les anciens de la tribu.

Je quittais les miens quelques semaines après être devenue une adulte aux yeux de mon clan, et là pour ma plus grande joie, ma nouvelle vie commença, une vie que j’espérais voir émailler d’aventures, de découvertes et d’expériences aussi diverses qu’enrichissantes…









