Fiathen

	Race
	Elfe de la lune
	Avatar

	Age
	111
	

	Taille
	1.75m
	

	Poids
	55 kg
	

	Niveau
	1
	

	Expérience
	0
	

	Classe
	Druide
	« citation qui peut caractériser le personnage. »

	Alignement
	Neutre bon (0/0)
	Réputation
	0
	

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

	Divinité
	Solonor Thelandira
	

	Guilde
	aucune
	

	Force
	11 (+0)
	Intelligence
	10 (+0)

	Dextérité
	18 (+4)
	Sagesse
	17 (+3)

	Constitution
	12(+1)
	Charisme
	12 (+1)

	Compétences
	Nombre de points de compétence au niveau 1 : (4)x4 = 16

Nombre de points de compétence par niveau : (4) = 4

• Art de la magie : 1(Degré) +0 (+o modif .INT) = +1
• Artisanat : 2(Degré) +0(modif.INT) =+ 2
• Concentration : 2(Degré) +1 (modif.CON) = +3
• Connaissances (nature) : 2(Degré) +0 (modif.INT) +2(Instinct Naturel) = +4

• Détection : 0(Degré) +3 (modif.SAG) +2(racial)= +5
• Diplomatie : 3(Degré) +1 (modif.CHA) = +4
• Dressage : 3(Degré) +1 (modif.CHA) = +4
• Équitation : 0(Degré) +4(modif.DEX) = +4
• Natation : 2(Degré) +0 (modif.FOR) = +2
• Perception auditive : 0(Degré) +3(modif.SAG) +2(racia)= +5
• Premiers secours : 1(Degré) +3(modi.SAG) = +4
• Profession : 0(Degré) +3(mdif.SAG) = +3
• Survie : 0(Degré) +3(modif.SAG) +2(Instinct Naturel) = +5

	Dons
	• Force d’ame

• 

	Langues
	Langue des druides,elfique,commun

	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.
• 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 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 (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.

Compagnon animale

Blaireau

Animal de taille P

Dés de vie :1d8+2(6pv)

Initiative :+3

Vitesse de déplacement :9m(6cases),creusement 3m

Classe d’armure : 15 (+1 taille, +3 Dex, +1 naturelle), contact 14, pris au dépourvu 12

Attaque de base :lutte :+0/-5

Attaque :griffes(+4corps à corps, 1d2-1)

Attaque à outrance : 2 griffes (+4 corps à corps, 1d2–1) et morsure (–1 corps à corps,1d3-1)

Espace occupé/allonge :1.50m/1.50m

Attaques spéciales :rage

Particularités :odorat, vision nocturne

Jets de sauvegarde : Ref+5,Vig+4,Vol+1

Caractéristiques : For 8, Dex 17, Con 15, Int 2, Sag 12, Cha 6

Compétences : Détection +3, Évasion +7, Perception auditive +3

Dons : Attaque en finesse, Pistage (S)

Environnement : forêts tempérées

Le blaireau est un animal trapu et velu. Ses pattes avant sont dotées de puissantes griffes lui permettant de creuser des galeries dans le sol.
Un blaireau adulte fait entre 60 et 90 centimètres de long, pour un poids allant de 12,5 à 17,5 kilos.

Combat
Le blaireau se bat à l’aide de ses griffes et de ses crocs.
Rage (Ext). Tout blaireau blessé au combat est pris d’une rage de berserker dès le round suivant. Il se met alors à griffer et à mordre sauvagement son adversaire jusqu’à le tuer (ou jusqu’à sa propre mort, si celle-ci intervient avant). Dans cet état, il gagne +4 en Force et en Constitution, mais subit un malus de –2 à la classe d’armure. Il ne peut pas se calmer volontairement.
Compétences. Les blaireaux bénéficient d’un bonus racial de +4 aux tests d’Évasion.

	Jets de Sauvegarde
	• Vigueur : 2(Base)+1(modif.con)+1(don)=+4(+2 contre mort :don)
• Réflexes : 0(Base)+4(modif.dex) +0(divers)=+4
• Volonté : 2(Base)+3(modif.sag)+ 1(don)=+6(+2 contre mort :don)

	Caractéristiques en Combat
	• Initiative : (+3)+(bonus divers)= +3

• BBA : +0
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (cimeterre, dégâts :1d6, critique :18-20/x2)

• Jet d’Attaque au corps à corps2 : BBA+0(modif.FOR)+(bonus divers)+1d20 (serpe,dégat :1d6,critique: x2)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+4(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (fronde,dégats :1d4,critique :x2,portée :15m)

• CA : 16(10+pro de l’armure+modificateur de DEX+éventuel bonus de bouclier+éventuel bonus issus de classe,de trait raciaux)

Contacte : 14(10 +modificateur de DEX+éventuel bonus de bouclier+éventuel bonus issus de classe, de trait raciaux)

Pris au dépourvu : 12(10+pro de l’armure+éventuel bonus de bouclier+éventuel bonus issus de classe,de trait raciaux)
• Dés de vie :1d8 ; Points de vie : 8+(+1) =9PVs

	Sorts 
	Nombre de sorts par jour : (3/2/0/0/0/0/0/0/0/0)

Sorts mémorisés :Niveau0 : réparation/lumiére/détection du poison

                          Niveau1 : charme animale/communication avec les animaux

	Inventaire
	• Vêtements portés : tenue de voyage(2.5kg) 

                                ceinture de munition(0.5kg)contenant 30 billes(7.5kg)

                                poids total :10.5kg      

•arme : cimeterre(2 Kg)

            serpe(1kg)

            fronde 

            écu en bois(5kg) 

            poids totale :8kg

• Armure : aucune (Bonus de Dex max. : +0; Malus d’armure : -0; VD : 9m; Poids total :

• Sac (Poids à vide : 1Kg, Poids actuel : 5.3Kg). 

         Contenu : sacoche de composant mineurs(0.5kg)

                         Allume feu

                         Outre de peau(1 à 5kg)

                          Potin de soin léger1(80g)

                          Ration de survie4(2kg)

                          Bourse en cuir

                          Poids totale :4.3kg

	Richesse
	Trésor : 5PP, 4PO, 8PA, 8PC.  Poids : (nb de pièces(26) x 0,01kg)

	Charge
	• Poids transportable : Charge légère moins de 19kg, Charge intermédiaire entre 19Kg et38 kg , Charge lourde entre 38Kg et 57.5kg

• Poids transporté : 23.8kg, sans sac : 18.5 kg.

• Encombrement :, Intermédiaire avec sac, léger sans sac

[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
	A venir

	Description psychologique
	A venir

	Background
	Née dans la région de Lunargent Til senti dès son enfance un sentiment d'attirance vis-à-vis de la nature qui l'entourait plus puissant que la plupart des autres enfants ce qui fit que sa voie de druide s'imposa à lui tout naturellement il n'y avait qu'un seul problème: il avait une peur bleue des araignée. Et son enfance n'était pas sans tache non plus ses parents le privait de nourriture en permanence ce qui le poussa alors à voler, de plus il était d'un naturel très espiègle et ses parents supportaient mal ses blague il fut donc rejetait pendant son enfance et pendant son apprentissage de druide il ne fut pas très accepté.


