	Fiche de personnage de Eldarinfea
Race

Elfe des bois
Avatar
Age

121 ans
Taille

1,68 m
Poids

56 kg

Niveau
1

Expérience
0

Classe
Rôdeur
« citation qui peut caractériser le personnage. »

Alignement
Chaotique/Bon
Réputation

0

Santé mentale

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

Divinité
Angharradh
Guilde
aucune
Force
16 (+3)
Intelligence
10 (+0)
Dextérité
16 (+3)
Sagesse
12 (+1)
Constitution
10 (+0)
Charisme
7 (-2)
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) +0 (modif. CON) = +0 

• Connaissances (exploration souterraine) : 0(Degré) +3 (modif. INT) = +3
• Connaissances (géographie) : 3(Degré) +3 (modif. INT) = +6
• Connaissances (nature) : 3(Degré) +3 (modif. INT) = +6
• Déplacement silencieux : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Détection : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
• Discrétion : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Dressage : 4(Degré) -2 (modif. CHA) = +2
• Équitation : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Escalade : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Fouille : 3(Degré) +0 (modif. INT) = +2
• Maîtrise des cordes : 0(Degré) +3 (modif. DEX) = +3
• Natation : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Perception auditive : 4(Degré) +1 (modif. SAG) = +5
• Premiers secours : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Profession : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
• Saut : 0(Degré) +3 (modif. FOR) = +3
• Survie : 0(Degré) +1 (modif. SAG) = +1
Dons
• Reflexes surhumains
• Pistage
Langues

Elfique, Commun, Sylvestre
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.
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)+3(modif.DEX) 0(divers)=+5
• Volonté : 0(Base)+1(modif.SAG) 0(divers)=+1
Caractéristiques en Combat

• Initiative : 3(modif.DEX)+0(bonus divers)= +3
• BBA : +1
• Jet d’Attaque au corps à corps1 : BBA+3(modif.FOR)+0(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts+modif.FOR, critique)

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

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+3(modif.DEX)+0(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance1 : BBA+(modif.DEX)+(bonus divers)+1d20 (nom de l’arme, dégâts, critique, portée)

• Jet d’Attaque à distance2 : BBA+(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+(modif. CON) 
Sorts

Nombre de sorts par jour : (0/0/0/0)

Sorts mémorisés :

Inventaire
• Vêtements portés : (Désignation de l’objet, Poids en Kg). Poids total en Kg.

• Arme, Poids en Kg.

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

• Sac (Poids à vide : 0Kg, Poids actuel : 0Kg). Contenu : objet (Poids en Kg).
Richesse
Trésor : 0PP, 0 PO, 0PA, 0PC.  Poids : (nb de pièces x 0,01kg)
Charge

• Poids transportable : Charge légère 0kg, Charge intermédiaire entre 0Kg, Charge lourde entre 0Kg.

• Poids transporté : 0kg, sans sac : 0kg.

• 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
Les cheuveux couleur cuivre et la peau couleur de miel, Eldarinfea est assez fin.
Il porte une vielle cape de voyage marquée par les intempéries, sous laquelle apparaît par intermittence une cuirasse matelassée et une ceinture ou pendent une outre et une épée longue.

Dans son dos, un carquois d’où dépassent des flèches et les différentes parties d’un arc composite.
Ses braies et chausse sont aux couleurs vertes et brunes de la forêt et évoquent une vie en plein air de par leur usure. 

Description psychologique

Libre dans ses actions, Eldarinfea se sent proche de tous les êtres vivants qu’ils soient humanoïdes animaux ou végétaux. 

Il est d’un naturel posé et franc qui peuvent le faire paraître un brin misanthrope car il affichera toujours ce qu’il ressent envers un être vivant ou un lieu.

Il  se sent intimement lié a tout ce que la nature a crée et abhorre la destruction gratuite.

Toujours prêt a éviter l’affrontement s’il n’est pas strictement nécessaire, il écouteras ce que son opposant aura a dire.

Une exception a ce dernier point sont les dragons qu’il considère comme profondément destructeurs et ne laisseras sauf que si celui-ci parvient a le convaincre rapidement et en profondeur.

Background
Né parmi les arbres splendides de la Haute forêt, élevés par son Père rôdeur dans l'amour de la nature, Eldarinfea ne s'est jamais connus d'autre mère que la terre.

A ce titre, il considère tout être vivant comme un frère (ou un cousin ayant mal tourné), malgré qu'il s'exprime de façon directe sans dissimuler ses sentiments envers son interlocuteur.

Son enfance ne fut pas des plus faciles, quoiqu'il ne manquât pas d'amour.

Son père semblait penser que si un être n'apprenait pas vite à se débrouiller seul, il était condamné à mourir de faim ou dévoré par un prédateur.

C'est pourquoi dés qu'il put comprendre  ce qu'on lui disait et marcher, l'enfant dus suivre son père dans ses expéditions a durées indéterminées.

Chaque expérience était l’objet d'un apprentissage des plus simple.

Si Eldarinfea était confronté a un problème, il devait tenter de le résoudre seul et en déduire les causes et conséquences.

Naturellement son père n'était jamais loin mais il n'intervenait que si l'erreur commise était d'une dangerosité trop élevée, et lorsqu'il expliquait a son fils ce en quoi il avait fauté.

Cet apprentissage pris un tour nouveau quand le jeune elfe approcha de sa majorité.

Il devint évident que son père ne l'enseignait plus pour sa survie, mais afin qu'il pus a son tour assurer celle des autres, animaux ou végétaux.

Il lui enseignait tout ce que lui même avait appris de son maître et lorsque la dernière leçon fut sue, le père ramassa ses affaires et pris une route sur laquelle il n'invitât pas son fils a le suivre, ce que Eldarinfea ne tentât d'ailleurs pas.

L'éloignement entre les parents et l'enfant fait aussi partie du cycle de la nature.

Après avoir passé trois ans dans sa forêt, à mener une vie paisible en dehors des alea quotidiens, l'elfe arrivât à une bordure de la Sylve ou tout avait brûlé.

La vision tétanisa le rôdeur qui compris que le mal pour la forêt ne viendrait que très rarement d'elle même mais plutôt de l'extérieur.

Une analyse des traces laissées sur le terrain lui permit d'identifier la cause de ce mal: 

Un dragon qui lors d'un affrontement avait embrasé les arbres sur un vaste rayon.

Il maudit cette créature et ses semblables, les asssociants désormais à ce carnage.

Désormais nul dragon ne saurait trouver grace a ses yeux sans agumens valables.

Depuis, il parcourt le monde sans restriction, même s'il préfère se déplacer sous le couvert des arbres que sur les routes, cherchant les sources potentielles de fléaux menaçants son univers de verdure, quelles soient draconiques ou non.









